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akacje, wakacje... Któż nie lubi tej laby, jaka czeka nas 

przez najbliższe dwa miesiące. I tych wszystkich nocy, któ- 

re w najbliższym czasie zarwiemy nad świeżo wydanymi 

hitami. A będzie w co grać, bowiem tegoroczne lato naj- 

wyraźniej obrodzi w hity jak nigdy. Z naszych informacji 
wynika, iż największy wysyp nastąpi za miesiąc, ale już w tym numerze znaj- 
dziecie parę ciekawych zapowiedzi, a także recenzji nowości. 

Tytuł gry miesiąca i nasze wyróżnienie w tym miesiącu otrzymuje „Half-Life: 
Blue Shift". Wiem, że na ten tytuł czekaliście z niecierpliwością — podobnie 
zresztą, jak my w redakcji — tym bardziej cieszy nas, że mogliśmy go Wam za- 
prezentować już teraz i to jako pierwsi w Polsce, na zasadach wyłączności. 

Drugą grą wyróżniającą się w tym miesiącu jest 
zdecydowanie „Summoner*. Z początku mieliśmy tro- 
chę wątpliwości co do tej produkcji, ale szybko oka- 
zało się, że to naprawdę świetna rzecz. Niektórzy z nas 
zagrywali się weń do późnych godzin nocnych, wyry- 
wając sobie nawzajem jedyną kopię jaką posiadaliś- 
my do testowania. 

W lipcowym numerze nie zabrakło także drugiej 
części artykułu o polskich lokalizacjach gier kompu- 
terowych, który w zeszłym miesiącu wywołał u Was 
duże zainteresowanie (dzięki za wszystkie listy). Jest 
także obszerna relacja z największych na świecie tar- 
gów gier, jakie corocznie odbywają się w Los Angeles 

pod nazwą E3. Nasi specjalni wysłannicy byli tam przez cały okres trwania 
targów i zwiedzili wszystko, co do zwiedzenia było. Nie mówiąc o pograniu 
w przedpremierowe wersje gier i wyciągnięciu od twórców ich najtajniejszych 
planów. 

A na GD tym razem podwójna niespodzianka. Przede wszystkim, jak już się 
przyjęło, dajemy pełną wersję gry. Tym razem jest to „Conquest of the New 
World" będący swego czasu z oceną za grywalność 9/10 poważnym konku- 
rentem dla „Colonization* Sida Meiera. Ale na tym nie koniec. Ponieważ w naj- 
bliższym numerze „Top Games" ukaże się pełna wersja „Magic: The Gathering", 
postanowiliśmy dołączyć się do pomysłu i na drugim CD zamieścić specjalne 
rozszerzenie do tej gry z osobną kampanią i dodatkowymi kartami (uwaga: 
dodatek wymaga podstawki „MtG'” z „Top Gamesa"). A już za miesiąc szyku- 
jemy jeszcze większą niespodziankę — ale o tym w sierpniu. W każdym razie, 
jeśli kupiliście ten numer, nie przegapcie następnego ŚGK. Będzie warto mieć 
taki podwójny zestaw. 

Miłej zabawy. 
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Świat w obiczu zagłady, bohater obdarzony mrocznym 078 oraz fabuła godna pióra mis- 
trza Tolkiena to czynniki, które sprawiają, że „Summoner” to rolplej, którego żaden mi- 
łośnik gatunku nie może przegapić. 
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(ykl „Baldur's Gate” dobiega końca, a jego zwieńczeniem ma być „Tron Baala”, dodatek do 
„BG 2", który pozwoli Ci zdobyć maksymalnie 40 poziom doświadczenia i przeżyć kolejne 
niesamowite przygody w świecie Forgotten Realms. 
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rzeli wszystkie atrakcje, jakie szykują nam twórcy gier na najbliższe miesiące. „Je- 
di Knight 2”, „Gvilization 3”, „Warcraft 3” — widzieliśmy to na własne oczy! 


rr część ik Fyera kulisy polonizacji. on razem — ciężka 
praca w studiach nagraniowych. 
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+ Echelon 

e Original War 

+ Serious Sam PL 
* Startopia 

* Tropico PL 


Patche: 


* Conquest of the New World 

* Inkubator — Niezależne Pismo Literacko Dezynwolturalne. 
Publicystyka, opowiadania, poezja, komiks oraz pokaźna dawka 
iście miontypythonicznego humoru. Tylko u nas! 


Użytki: 
* Acrobat Reader 


+ DirectX 8.0 pl 
+ WinZIP 8.0 


Fabularny Dodatek Specjalny: 


+ Necropunk: Nuklearny Świt — szósta już część opowieści o two- 
rzeniu gry RPG. 

+ Wakacyjna porcja przygód — zbiór szkiców gier na wakacyjne 
wieczory. 
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tym miesiącu ofe" 

rujemy Wam zna- 

komitą grę stra- 

tegiczną przed: 
stawiającą okres podboju 
Ameryki. Conquest of the 
New World stanowi połą- 
czenie najlepszych cech 
takich produkcji jak Colo- 
nization czy Civilization 
z wieloma oryginalnymi po- 
mysłami. 

Jako przywódca jedne 
go z europejskich państw: 
Wielkiej Brytanii, Holandii, 
Francji, Portugalii lub Hisz- 
panii, musisz. odkrywać 
Nowy Świat, zakładać ko- 
lonie, prowadzić handel 
i walczyć z wrogimi India- 
nami - ostateczny cel zwy- 
cięstwa ustalasz jednak 
sam. Jeżeli lubisz eksplo- 
rację możesz skupić się na 
odsłanianiu nieznanych 
obszarów i rozbudowie ko" 
lonii. Natomiast gdy pasjo- 
nuje Ciebie walka powi- 
nieneś zlikwidować wszyst: 
kich europejskich konku- 
rentów. 

Tym samym jest wiele 
różnorodnych możliwości 
gry w Conquest of the New 
World. Wpływa na to także 
losowe tworzenie obsza- 
rów Ameryki, które spra- 
wia, iż każda kolejna roz- 
poczęta gra różni się od 
swojej poprzedniczki. 
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ym razem na drugiej płyt- 
ce dołączonej do pisma 
znajdziecie obszer- 
ny dodatek do 
komputerowej 
wersji znakomi- 
tej gry karcianej Magic: 
the Gathering. Spelis of 
the Ancients wymaga do 
zainstalowania i uruchomie- 
nia pełnej wersji gry Magic: 
the Gathering, która ukazała 
się obecnie w sprzedaży w serii 
„łop Gumes”. Tym sumym w 
każdym kiosku możesz nabyć pro- 
gram, który umożliwi własnoręcz' 
ne składanie decków, pojedynki z kom- 
puterowym rywalem i podróż po ma- 
gicznej krainie Shandalar. 

Spells of the Ancients zawiera przede wszystkim obszerny zes- 
taw nowych kart a także kilka ciekawych opcji prowadzenia roz- 
grywki. Poza znanym z podstawowej wersji gry zwyczajnym poje” 
dynkiem, pojawił się także Guuntlet, w którym należy pokonać 

| określoną ilość przeciwników w jednej serii. Możesz sum określić ich 

| liczbę, a także rodzaj decków, którymi będą dysponowali. Uczestni- 

| kom turniejów Magic: the Gathering spodoba się zapewne dostęp 
ny w Spells of the Ancients tryb gry Sealed Deck. Należy tylko wybrać 
ilość rund, wielkość talii, przeciwników i dostępnych boosterów, 
u następnie rozpocząć pojedynek przy użyciu tych kart, które udało 
się wyciągnąć. 


Specjalne zdolności 
(Special Abilities) 


W Spells of the Ancients 
znalazło się także wiele po- 
prawek ułatwiających korzys- 
tanie z gry. Wśród najbar- 
dziej przydatnych jest możli: 
wość grupowego przenosze” 
nia kart podczas budowania 
decku (przytrzymując klawisz 
Shift). Nie trzeba zatem poje” 
dynczo przesuwać np. 20 lą- 
dów tego sumego typu. 
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TRYBUNA 


itam serdecz- 


rzeczy), Od teraz macie we mnie no- 


wego, stałego czytelnika. 


żej problem zgłaszałem już do dystry- 
butora i redakcji innych czasopism, 


wała oficjalnie 109 zł (sprzedaż wy- 


ta podwyżka? Czy cena nie powinna 
raczej spadać? 


Przede wszystkim, dziękuje 
w imieniu zespołu za miłe słowa 
Co do opisywanego problemu, to 
dziło o jakieś oszustwo. Być mo- 
że druga edycja zawierała jakiś bo- 
(a przy okazji i cenę), a może po 
ży, jaką narzucają sprzedawcy. 
Jest też jeszcze inne wyjaśnienie. 
bredspfzedaż (preorder). Sprawdź | 


na śerwisach interńetąwych oferu- | 
> 0 gry czy filmy wideo/DVD 


nie, Wasze cza- | 

sobismo kupuję | 

dopiero od numeru 3/01. Najbardziej | 
podoba mi się u Was profesjonalizm 
i szczerość wypowiedzi (artykuł o his- | 
torii czasopisma jest super — nikt inny | 
nie potrafił się przyznać do takich . 


Przyznaję się, że opisany boni- | 


syłkowa). Pierwszy nakład szybko się | 
skończył i aby kupić tę grę, musiałem | 
trochę czekać, ale najgorsze, że wzno- | 
wienie kosztowało już 119 zł. Skąd | 


Meverick | 


na temat naszego profesjonalizmu. | 


nus, który zwiększył wartość gry i 


prostu była inaczej pakowana. Pa- | 
miętaj też, że wiele zależy od mar- + 


| Produktu jeszcze nie ma w obro- 


na jest wtedy zwykle niższa od 


klientów do wpłacenia pieniędzy 


nie oszacować, jaką popularnością 
| będzie cieszył się dany produkt, 
' 4 co za tym idzie, ile go zamówić 


| czną cenę. Po prostu — kapitalizm. 


jednak znikąd nie dostałem jakiej- | 
kolwiek odpowiedzi. Rzecz w tym, że 
gdy zlokalizowana gra „The Sims" | 
wchodziła na rynek polski, koszto- | 


(R)ewolucji Paź- 


: dziernikowej : 
w ŚGK minął kawał czasu. Jestem 
Waszym stałym czytelnikiem od bo- | 


nad4 lat. Zauważyłem, że wiele zmian 


| Bez prądu, Hyde Park). Najbardziej 


| okazał się genialnym dodatkiem. Mo- 
ja „żałoba” rozpoczęła się, gdy zrezyg- 
nowano z tej niepowtarzalnej inno- 


| wacji. List ten jest swego rodzaju ape- 
niestety nie znam szczegółów spra- ; 
wy, ale nie wydaje mi się, aby cho- | 


lacją, by przywrócić techtoorkę do łask. 
ŚGK jest bez niej jak człowiek bez du- 


| szy. Mam nadzieję, że ten przełomo- i 
| wy pomysł, który pomógł niejednemu 
graczowi, zostanie wskrzeszony i pow- | 


| stanie do lotu jak feniks z popiołu. 


| bojów (wzorowanej na pierwszych ta- 


|. kich listach publikowanych w ŚGK). 


a całym świecie obowiązuje tzw. | 


Wasza redakcyjna lista przebojów jest 


| bardzo sugestywnym pomocnikiem . 
(rw zakupach nowych gier. Mam jed- | 
Irak pagzieję że powstanie nowej lis- : 


cie, a już można go zamówić. Ce- | 


; cy naukowych* 
z góry. Dzięki temu może Wstęp- | 


uż wakacje i od : 


w Waszym czasopiśmie wychodziło na | 
dobre wszystkim czytelnikom (Retro, | 


zaskoczył mnie pomysł z techtoorka- | 
' mi. Pomyślałem, że to niewypał, ale 


Mam jeszcze jedną prośbę. Cho- | 
dzi o utworzenie specjalnej listy prze- 


wielu nowicjuszom wejść w świat 


gier mężnie (tak jak listy przebo- | 


jów z 1996 roku pomogły mnie). 


Może ona odzwierciedlić nasze | 
(czytelników) upodobania, które | 

| będą pomocne producentom, dystry- i 
' | butorom i innym z branży. Wkońcu | 
| gracze powinni mieć coś do powie- 

| dzenia w tej sprawie. My także ma- 

| my doświadczenie w tej dziedzinie, 

| mamy własne gusta, własnych fawo- 

| rytów. Pozdrawiam całą redakcję... 
Kamikaze | 

, mi większej ilości bonusów na CD. 

No cóż, prawdę powiedziaw- | 


szy pomysł wydawania techtoo- 


rek powstał na okoliczność zachę- | 
| cenia polskich wydawców/dystry- 


butorów gier do umieszczania 


w swoich produktach dodatków | 


sensownych i ciekawych. Koszul- 


| kę, kubek czy mousepada może- 
późniejszej ceny rynkowej, a to dla- | 
tego, że sprzedawca chce zachęcić 


my przecież sobie kupić w sklepie 
osobno, ale tematycznych „pomo- 
w rodzaju tech- 
toorek czy innych temu podob- 
nych ściągawek, map i tabel nig- 


| dzie nie zdobędziemy, jeśli nie 
| znajdziemy ich w pudełku z grą. 
u producenta i jaką dać ostate- 


i tym samym akcja dobiegła końca. 


| Oczywiście, niezależnie od tego, 


nam także trochę żal rozstawać się 
z pomysłem wydawania techtoorek 
i niewykluczone, że kiedyś jeszcze 
wrócimy do tej miłej tradycji. Oby. 

Jeśli chodzi o listę przebojów 
tworzoną przez graczy, to... 


„Najlepiej sprzedające się tytuły 
(miesiąc)* 
dzi o coś innego — o listę powstają- 


Bo co z tego, że jakaś gra zostaje 
okrzyknięta hitem, skoro wcale się 


tują i tym samym kończą swoją 
karierę (vide: Looking Glass i ich 
„ Thiefy* oraz „System Shocki*). 


W tej branży podstawowym wyz- | 


nacznikiem sukcesu jest ilość 


grupy weteranów (choć to także 


nie jest bez znaczenia, czego po- | 


twierdzeniem są nagrody posz- 
czególnych magazynów i serwisów 


internetowych). Dlatego uznaliś- | 
my, że głosowanie portfelami, jak | 
to nazwaliśmy, będzie najbardziej | 


ty na którą mają wpływ różni | 
gracze (nie tylko redakcja) pomoże | 


' moglibyście zwiększyć ilość stron do 
200. Powiększcie także dział sprzę- 


_ Wszystkie z chęcią czytamy i roz- 


jest na przykład z cytowanym 


' sprawę, że pewnie podniosłoby to 
Cel swój osiągnęliśmy, wskazując | 
; wydawcom/dystrybutorom drogę 

' objętości powinno kosztować). 


| sprzętowego też ma sens, choć nie 


 bią, inni nie, my zaś musimy zde- 
' cydować się na jakiś kompromis, 


prze- | 
, cież taka istnieje. Zajrzyj na stro- 
nę 14 (Hitoteka) i odszukaj tabelę | 


*. Wiem, że Tobie cho- - 
i uważać, że to dema, inni że pat- 
cą na podstawie nadsyłanych gło- 

, sów — ale wierz mi, że obecna for- | 
| ma jest znacznie doskonalsza. 

, już w liście zabrakło, podobnie 
( jak często brakuje w innych Wa- 
nie sprzedaje, a jej twórcy bankru- | 
| gółów. A szkoda. Bo im więcej in- 
_ formacji od Was mamy, tym więk- 


/ tanie wcielony w życie. Pamiętaj- 
sprzedanych kopii, a nie splendor : 


obiektywnym głosowaniem, a pow- 
stała w ten sposób czytelnicza lis- 
ta hitów — najbliższą prawdy listą. 
Amen. 


upuję Was od 
roku i bardzo 
u podoba mi się 
Wasze czasopismo. Jak dla mnie, 


towy — więcej testów i może jakiś kurs 
programowania. Poza tym brakuje 


Koniecznie to nadróbcie. A tak w ogó- 
le to jesteście cooltowi. Pozdrowienia. 
Jarek z Krakowa 


Takich listów otrzymujemy 
od Was każdego miesiąca cały stos. 


ważamy zawarte w nich uwagi. 
Niestety, nie zawsze precyzujecie, 
o co Wam chodzi dokładnie. Tak 


powyżej listem Jarka. Sugestia 
o zwiększeniu objętości jest cie- 
kawa, choć trzeba zdawać sobie 


cenę ŚGK, dobrze więc by było 
dopisać, jaką kwotę pismo o takiej 


Propozycja powiększenia działu 


jest to takie proste — jedni go lu- 


którym jest obecny kształt i obję- 
tość tego działu. Ale uwagę przyj- 
mujemy. Natomiast propozycja za- 
mieszczania większej ilości bonu- 
sów jest po prostu niejasna. Co to 
w ogóle są bonusy? Bo jedni będą 


che, a jeszcze inni że materiały 
tekstowe. I konkretnie, jakie 
oraz ile miałoby ich być? Tego 


szych listach tego rodzaju szcze- 


sze szanse, że problem trafi na ko- 
legium redakcyjne, a potem zos- 


cie więc — krytykujcie, ale przy 
okazji podawajcie swoje propozy- 
cje. A nuż właśnie z Waszej rady 
coś ciekawego się urodzi? U nas 
wszystko jest możliwe. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY! 


14 


36.6 


Ex P; ANS a ILO N;;4S SĄEĄT 


ILoRD OF DESTI RUC TION 


(c) 2001 Blizzard Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord Of Destruction jest znakiem handlowym a Blizzard 


0-22) 519 69 69 : : 
( ) "PPRCJEKT ENTERTAINMENT Entertainment i Diablo są zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi do Blizzard Entertainment w U. S. A. i innych 


www.cedprojekt.com  wwwblizzari.com — państwach. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. 


Wersja polska i Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa 
wyłączna dystrybucja w Polsce BI ZAAŃ) ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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Najlepiej słos . tytuły 
ma 


HETOJ > 
PRZEBLIMEKUI| > 


FEGAKGLGA 


c) 1 


[rat fi p ____] jłuek) 


3)" 4 


Black 8. White PL 


(203 5 


Worms World Party PL 


(4) s 6 (nowość) © 


Pro Rally 2001 PL 


(powrót) 7 (DY) 7 


Sudden Strike PL 


(nowość) 8 


Serious Sam PL 


(8) 9 


The Sims: Światowe Życie PL 


(nowość) 1 O 
= 
[ , _ Deus Ex : 5 

7 y 7 gą, tel/fax. 214-93-93 


NE © el. 215-51-9 
RSSKTCZEEEEEME""! 6 64-920 PIŁA m jedej 19 
POREOETTAEM || JOYSTICKI | tg. 

— pEja 
ks Zeus: Pan Olimpu PL EJ KOM PUTERY c = 


(powrót) 8 


(powrót) 9 


| * Black 8 White PL 


OPROGRAMOWAN 


e-mail: sklepQtimsoft.pl zamówienia przez Internet: 


rr 


e 


SKLEP INTERNETOWY Z 


KAW 


kody do cfier . 


inkKi 


Ó 


solucja 


LORUTM 


Prowadzimy także sprzedaż 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mailem: hurtQtimsoft.pl 


Pełny cennik 
Nowości 
Zapowiedzi 
Hity 

Dła dzieci 

Po polsku 
Edukacja 
Koszyk 

Moje konto 
Jak kupować 


Recenzje graczy 
*Kody do gier 
„Strony WWW 
mIRC 

Patche 

Dema gier 
"Recenzje 
Solucje 


aldure: 
Bęateji 


Supercena 


moja. 


Zamawiam 


Zobacz też: 


Britanii 


jeszcze nie 
środowiska, 


według ustalonego porządku dnia i nocy. 
nękane kaprysami pogody, rządzi się prawami fizyki: gdzia 
możesz manipulować tysiącami obiektów budujących rzeczy- 


05-26 13:12:05 
kategoria: gry © rpg 
Zobacz też: opis 


Srebmą kartą rabatową - zaloguj się i 
sprawdź. Promocja ważna tylko do 31 


Cana 77.00 zł 


W sprzedaży od 2081-06-30 


kategoria: gry © rpg 
strony WWW (1) 

Odwiedź przebogaty fantastyczny świat 
aby poznać  dziewiąy a 
jednocześnie 
dwudziestoletniej histoni Ultimy. Nigdy 


zez IDG. pł 


Jesteś ndezym 


v 


dla stałych klientów z min. 


opis © kodydogry(i1) 


ostatni rozdział 


stworzono tak bogatego 
w którym życie. toczące się 


partner 


GRY BLISTO 


w 


16857772 


Witamy w Internetowym Sklepie Timesoft ł 


|Praca w tr 


Najbliższ 
premiery 
ł wznowienia 
1 Age of Empires 2 + 
poradnik PL 
31.05.2001 
2 Rage of Mages PL 


3 Ręz 


rwowe Psy PL 
(od 15 lat) CHC 
31.05.2001 
* Faust PL RED ALERT 2 
e walka w 
zurbanizowanym 
bszai 
wojna PL a 
31.05.2001 h | Knada nad 
6 Septera Core Iwiate! 
31.05.2001 kupuję 
7 Demise PL pokaż opie 


31.05.2001 cena 110.00 zł 
8 Freespace 2 PL 
31.05.2001 
9% Icawind Dale Złota 
Edycja PŁ 
31.05.2001 
homessiah PL + płyta zj 
muzyką 
31.05.2001 


Najchętniej 


zamawiane gr 
1 Baldurs Gate 2: 
Tron Bhaala PL 


internetowy 


ww.gry-online.pl 


Timo. /_ 


COMPUTER SOFTWARE 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 czerwca 2001. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog I pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM 
oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,99 zł. Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem na adres: > 
Cue Club PL 69,95 |Z Gangsters 2-Vendetta 139,00 Kao Kangurek PL 49.00 |H Nomad Soul 129.00 Settlers 4 PL 99,99 THEME PARK, 34,00 
= nowości, Z - zapowiedzi, H- hity Cutthroats 99,00 |N Giants: Obywatel Kabuto PL.Extra Gra 29,90 Kapitan Pazur PL 59.00 Nox 39,00 Settlers | PL 19,90 | N= Theme Park Inc. „. 129,00 
3W1PL 29,95 Dalkatana 139,00 Gorky 17 PL 19.99 Kingdom Under Fire PL. 79.00 Oni 159.00 Settlers Il Gold PL. 19.90 | H_ Theme Park World PL 39.00 
4x4 Evolution 159,00 Dark Omen Warhammer. 59,95 Grand Prix 3 PL 99.00 Kiss: Pinbali 99,00 Operational Art Of War 49,00 Settlers 3: Złota Edycja PL 99.99 Theocracy PL 49,00 
AD. 2044 PL 49.90 Dark Stone 39,00 Grand Prix Legend 69,00 | H Knights 8 Merchants PL 19.99 Oskar Odkrywa Tajsmnice Lasu PL .. 48,90 Seven Kingdoms 49,00 | H Thief Il-the Metal Aga 129,00 
ABE'S EXODUS 59,00 Delta Force- Land Warrior 99,00 Grand Theft Auto 2 PL + koszulka .. 99,00 Koszykówka Manager 2001 PL. 99.00 Oskar Odwiedza Gospodarstwo PL .. 49,90 Sheep PL 99,00 | N Thrust, Twist 8 Turn. 69,00 
Age ot Wonders PL 79,00 Demise PL 69.00 Great Battles of Caesar, Kraina Gnoma Belferoga 69.00 Quttorce PL 99,00 Shogun PL 119,00 Thunder Brigade 29,00 
Aqharta PL 49,95 DESTRUCTION DERBY Il PL 19,90 Aleksander 8. Hannibal 49,00 Kroniki Czarnego Księżyca PL 19.90 Panzer General 3D 99,00 | H_ Silent Hunter Commander Edlt. 69.95 Tiger Woods PGA Tour 2001 129,00 
Alriine Tycoon PL 69,00 Deus Ex 119,00 Gromada PL 49,95 Kryształowy Klucz PL 49.00 Panzer General 3D: Scorched Earth .. 99,00 | Z Silent Hunter Il 99,00 Timeline 139,00 
Alrport Inc. 99,00 Devli Inside PL 19,95 Ground Contro! 159,00 | H Kurka Wodna PL 19.90 Passage 3 PL 39,95 |H SIM CITY 3000 PL 49,00 Tomb Ralder 3 59.00 
Alice 129,00 DIABLO 69,99 Gunman 159,00 Larry 5 PL 19,90 Phantasmagoria 2 69,95 Sim City 2000 59,95 Tomb Ralder 4. Last Revelation 99,00 
Alpha Centauri 59,95 | Z Dlablo 2 PL:Pan Zniszczenia (dodatek)79.90 Halt Lite.Generacja 129,00 Larry 7 PL 69,00 Plzza Connection 2 PL. 79,99 |H Sims PL 119,00 Tomb Ralder 5-Chronicles 139,00 
Anno 1602 PL 69.99 | H_ Dlablo2: Edycja Końca Tysiąclecia .. 159.00 Harpoon 4 99.00 Legacy of Kaln:Soul Reaver 99.00 Pizza Syndicate PL 69,95 Sims Światowe Życie - Z. Tomb Ralder Il+Misje 99.00 
Arcanum. 159.00 Dle Hard Trilogy 2 109.00 Heavy Gear Il 49,00 | Z Lego Alpha Team PL 99.00 Planescape Torment: Złota Edycja PL. 99,99 dodatek do SIms,PL 79.00 Tony Hawk 2 169.00 
Artur's Knights PL 79.90 Discworld Nolr 69,95 Heavy Metal: FAKK2 159,00 Lego Creator PL 99,00 Pompel PL 79,00 | H Slms-Balanga (nowy dodatek) PL ...79.00 | H Total Anihllation 2 - Kingdoms 69,95 
Asterix | Obelix Kontra Cezar PL Dogz 4 69,00 Heroes M8M 3. Z Lego Legoland PL 99.00 |Z Pool of Radiance 2 99,00 SIN 69,00 Train Town „89.00 
+ Komiks gratis 69,00 | N- Dracula: Zmartwychwstanie PL 79,99 | - Armagedons Blade PL 49,00 Lego Loco PL 99,00 Populous 3:The Beginning PL 34,00 |  Slamtiit Resurrection 69,00 | Tribal Rage 49,00 
Atlantis 2 PL. 79,00 Drakan 99.00 Heroes M8M 3: Shadow of Death PL. 99,00 Lego Racer PL 99,00 Powerboat Racing 59.95 | Z Smerty | Natura PL. 79,00 |N Tribes 2 99,00 
Aztec PL 19,90 Droga do Eldorado PL 99.00 Heroes Of Might 8. Magic 3 PL 79.00 | N= Lego Stunt Rally PL 99.00 Premier (FA)League Stars 2001 39.00 Smurfoteletransporter PL. 79,00 Trldonis 79,90 
Babyz „79,00 | H Dungeon Keeper 2 PL 39.00 Hidden8.Dangerous - Złota Edycja . .. 99,00 Lego Szachy PL 99,00 Prince ot Persia 3D 69,00 Soldier of Fortune 119,00 |Z  Tropico PL 129,00 
Baldurs Gate 2 PL 159,00 Earth 2150:Moon Project Gold PL... 69,95 Hind 35,00 Lemingi Rewolucja PL 69,00 Pro Rally 2001 PL 49.90 Spearhead 29,00 Tunguska- Legend ot Falth PL 49,95 
Baldurs Gate 2. Earth 2150:Moon Project PL 19,95 |N Hired Team PL 19,90 LEW LEON 19.90 Project IGI 139,00 Speedway '99 PL 79.95 Twoje Komiksy-Gartleld PL 39.00 
Tron Bhaala PL (dodatek) 79,90 Earth 2140 + Misje PL 19,99 Hitman - Codename 47 139,00 Liath-Worid Spiral PL. 49,95 Przeklęta Ziemia PL 39.95 Sport Car GT 59,00 | Z Twoje Komiksy-Lucky Luke PL. 39,00 
Baldurs Gate:Złota Edycja PL 99,99 Earth 2150 PL 89,95 Hokus Pokus Różowa Pantera PL .. . 69,00 Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 Puzzle Statlon PL 39,95 Star Rangers 49.00 | N Twoje Komiksy-Popeye PL 39,00 
Battle Isle 4 + Incubatlon Gratis PL . . 99,00 Earthworm Jim 3D PL + koszulka ... 69.99 Homeworld Cataclysm 99,00 Lomax PL 49,00 Quake 3 Team Arena 99,00 Star Trek Deep Space Nine:Fallen PL „ 29.90 | Z Twoje Komiksy-Smerfy PL 39.00 
Black 8 White PL 119,00 Emergency PL 19.99 Hopkins FBI PL 19.90 Longest Journey PL 99,99 Quake 3:Arena 99,00 Star Trek Voyager:Elite Force 189,00 | N Twoje Komiksy-TomaJerry PL 39,00 
Black 8: White PL: 2. Emperor: Battle for Dune 119,00 Hugo- Gwlazdkowa Przygoda PL 79.00 Luftwafe Commander. 69,00 Rage ot Mages PL 69.95 | Z Star Trek: Away Team 189.00 | Z Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL 49.00 
Edycja Kolekcjonerska 149,00 Enemy Engaged PL 99.00 Hugo- Zaczarowany Dąb PL 79,00 M1 Tank.CD. 39,00 |H_ Raliroad Tycoon 2 PL: Złota Edycja . . 99,00 Star Wars Epls.l: Phantom Menace . . 99.00 | Z Twoje Kreskówki-Smerfty pl. 49,00 
BLADE RUNNER. 39,00 Escape From Monkey Isiand 189,00 Hugo-Odorek i Boberek MAGIC 8 MAYHEM 59.95 Rallroad Tycoon 2: Second Century. . 39,00 Star Wars Epls.l: Racer -nowa cena. . 99,00 Tymoteusz PL. 59,00 
Brydż '99 PL. 79,00 Europa Universalis PL 99.00 Na Leśnej Olimp. PL 79,00 Majesty PL 79.00 Rally Championship '99 PL 49,00 Star Wars: Eplsode1:Battle for Naboo189,00 Tzar PL 19,90 
C80 Red Alert 2 129,00 | N=Evll Islands 3CD PL 99.00 |Z Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00 Martlan Gothic-Unificatlon 159,00 Rayman 2 PL 69.00 Star Wars: Shadows of the Empire. . . 99,00 Ultima 9: Ascension 34,00 
C8C Red Alert 2+ Red Alert 149,00 Exterminacja PL 39,90 Hype The Time Quest PL 49,00 MDK 2 PL + gratis MDK PL 79,00 Reah + A.D. 2044 PL 135,00 Star Wars:Behind the Magic 99,95 Ultra Fighters.CD 39,00 
080 Tiberian Sun. 59,00 EXTREME ASSAULT PL 19.90 |N IceWind Dale Złota Edycja PL. 99.00 Messlah PL + płyta z muzyką 29,90 Reah PL 99.95 Star Wars:X-Wing Allance 99,95 Urban Chaos 59.95 
C8C Tiberian: Sun-Firestorm 79,00 Extreme Biker 69.00 |N_IceWind Dale: Metal Gear Solid 169,00 Recoil 59,00 Starcraft 99,00 Vampire the Masquerade. 
C8.0+Cover Operations 59.00 F/A-18E Super Hornet 79,00 Heart of Winter, DodatekPL 39,99 Midnight Racing PL 69,95 RED ALERT 39.00 STARCRAFT:BROOD WAR 79.00 Redemption + mousepad. . 199,00 
Caesar 3 69,00 Fall Welss 1939 39.00 IF-22 v.5 29,00 Midtown Madness 2 169,00 Redline 59.00 Stariancer. . 169,00 Vlture , 19,80 
Castrol Honda Superbike 2000 PL... 69,00 | N Fallout Tactics PL 99,99 IF/A 18 E Carrier Strike Fighter 69,00 Might 8. Magic VII PL. 79,00 Resident Evll 3 139,00 Strlkepolnt PL. 39,95 Warcaby 49,00 
Catan PL. 79.00 Faraon + Kleopatra PI 129,00 IM1A2 Abrams 39.00 Might 8 Magic VIII PL 79.00 Return to Krondor 69,00 | Z Stupid Invaders PL 50.00 Wargames 59,95 
Championship Manager 2000/2001 . 139,00 Faust PL 79.00 Imperialism 2-Age of Exploration 69,00 Millenium Racer.CD 19.99 Revenant 99.00 Submarine Titans PL 49,90 Warhammer 40000: Rites of War. .. . 69.00 
Championship Manager 3 + liga PL... 59,00 Fields of Fire. 39.00 Imperlum Azteków PL 19.90 MOTO RACER 2 39.00 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) 49,00 | N= Sudden Strike PL 99,99 Warlords:Battlecry 99,00 
CMllizacja 2:Próba Czasu PL 79.00 Fields ot Glory 35,00 Incubation PL, duże pudełko, Motocross Madness 2 169.00 Ring (the) PL. 19,90 Super Pack 2 Coda PL 49,90 Wehikuł Czasu PL. 79,00 
Glvllization Call to Power 2 169,00 | H FIFA 2000 35.00 obszerna instrukcja 29,00 Myst 69,95 Rival Realms PL 59.95 | N Super Taxl Driver 29,00 WING COMANDER PROPHECY GOLD 59.95 
Gvlizatlon:Call to Power 79,95 FIFA 2001 129,00 Indiana Jones 8 Internal Machine .. 199,00 | Z Myst3: Exlle. 99,00 ROAD RASH 34,00 Superbike 2000 33,00 |Z_ World's Scarlest Police Chases ... . 129,00 
Clive Barkers Undylng 129,00 Fighting Steel 69,00 industry Giant 39,00 Na Kłopoty Pantera PL 79.99 Road Rash Calssic,PSX 79,00 Superbike 2001 129,00 Worms Armageddon PL. 69,00 
Close Combat 3 139,00 Final Fantasy VIII 129,00 Insane Speedway 2 39,00 | N Nascar Racing 4 99.00 Rollcage Stage 2 159.00 | H SWAT 3D: Złota Edycja 99.00 Worms World Party PL 79,99 
Close Combat 5: Invasion Normandy . 99,00 Fire Zone PL 39.00 Invictus PL 79.00 Nations Fighter Command 129,00 Roliercoaster Tycoon: Złota Edycja PL 99.99 Sydney 2000 - Olympic Games 139.00 WW Il Fighters 39,00 
Colin McRae Rally 2 PL 99,00 Fianker 2.0 69,00 Iron Strategy PL 19.90 NBA 2000. 35,00 Rune 59.00 System Shock 2 59,00 Wyspa 7 Skarbów PL. 29,95 
Combat Flight Simulator 2 199,00 Fleet Command (Battle Group) 79,00 J.B - przygodówka PL 29,90 NBA 2001 119.00 Sacrifice PL 99,99 Szachy 1998. 59.00 X-Beyond the Frontier 59,95 
COMMAND8 CONQUER. 59,95 Flylng Heroes 159,00 Jack Orlando PL 19.99 NBA 89 59,00 Saga Rage of Vikings PL .. 19.90 |N Szachy 2001 PL 69,00 X-Wing vs Tie Fighter 
Commandos 2 139,00 Force 21 159,00 Jagged Alliance 2 PL 69.95 | H Need For Speed 4 39.00 [Z Schizm PL 99,90 Tachyon: The Fringe 99,00 + Balance of Power 99,00 
Cool Pool 89,00 Formuła 1 - 2000 79,00 |Z Jagged Alliance 2.5:Unfin.Business PL29,90 Need For Speed 5: Porsche 2000... 119,00 |Z  Schizm PL wersja DVD. 119.90 Tajemnice Domu Strachów PL 99,00 | Z Z: Steel Soldiers PL 99,90 
Cossacks: European Wars PL. 99.00 Freddy PL. 19.90 Jazz Jackrabbit 1 PL. 44,95 NHL 2000. 79,00 Screamer Rally. 59,95 Target PL 39,00 Zeus: Pan Olimpu PL 129,00 
Crlme Cltles PL 69,00 Fresspace 2 PL. 79.00 Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 NHL99 59.00 Sega Rally 2 99.00 Team Apache 69,95 Zwarlowany Czarodziej 2 PL. 79,00 
Qrimson Skles 199.00 FresSpace. Wielka wojna PL 49,95 Jazz Jackrabbit 2 PL. No One Lives Forever 129.00 Septera Core 69.95 | N Test Drive 6 PL 19.90 Zwarlowany Czarodziej. 
GROC 39.00 Gabriel Knight 3: Blood of Sacred .. . 69,00 Zimowe Przygody 49,95 Nocturne 69,00 |N_Serlous Sam PL 69.00 | N The Ward PL 69,00 Tajemniczy dom Bellinieg PL . 29.90 
| REEEEERCY——II ] = 
uho | Program pomagający w nauce [Ą 


£ polskiej ortografii. Zostały one 


"pozwala na wspólne dla( 
„ wszystkich gler prowadzenie = 
dzienniczka gracza 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
Jemność grania z nauką trudnej, 


zintegrowane ze sobą, co_ 


zawlera- 


Jącego popełnione błędy. 


Matematyka: 


Program dla wszystkich klas 

gimnazjum. Składa się z 2 części 

- kilkaset zadań w róż- 

nych wersjach ze szczegółowymi i | (394 
przystępnymi wskazówkami 

- setki pytań testowych PY 


składających się na TESTY| | 
KOMPETENCJI z możliwością 
symulacji TESTU KOMPETENCJI: LE. 


| KOHEMIA 


| 
ś> | Zakres szkół podstawowej 
I średniej. 


Podręcznik chemiczny 


stopniu trudności 


opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 


Testy z całego zakresu chemil 


KONIE 


są5 
wę 


| zezzEE_— | ortograficzna 


|lęzyka polskiego na pozłomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. NajóY_ 14, 
program składa się kilka | lrnu paz $-. 
| zintegrowanych modułów w tym 
[Astro Qrto 2 - dynamiczna gra 


zn do nauki języka 


niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
jsląt zestawów testów obejmu- 
|jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek I 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 


( 
R > 
tworzenie własnych ćwiczeń. 


OR Clekawa grafika. 


ZAPOWIEDZI 


Wyd 


endencja do konty- 
nuowania dobrych 
pomysłów nie omi- 
nęła jednej z bardziej po- 
pularnych gier akcji wy- 
danych dwa lata temu, 
a mianowicie Soldier of 
Fortune. Już za około pół 
roku, firma Raven Sofł- 
ware skończy produkcję 
sequela tego tytułu — Sol- 
dier of Fortune 2 Double 
Helix. Gra ta oferować bę- 
dzie wartką i dynamiczną akcję napędza- 
ną jednym z najlepszych enginów obec- 
nych na rynku — Quake'a 3. Dodatkowo 
twórcy Soldieir of Fortune 2 wzboga- 


cili go o nowe elementy, w tym między | 


innymi znany już z pierwszej części gry 
system 


FORTUNE 2 
F 5 


a: Activision 


Gracz kierować będzie poczynania | 


mi Johna Mullinsa, konsultanta do spraw 


wojskowych w tajnej grupie antyterrorys- 
tycznej o nazwie The Shop. Pracując w głę- 
bokim ukryciu, Twój bohater wysyłany 


będzie na różnorakie misje, między in- 
nymi dane mu będzie ratować zakładni- 


; ków, tudzież zbierać ściśle tajne infor- 
' macje. Nie zabraknie też typowych dla 


tego typu gier misji „znajdź i zniszcz”. 


| Jak zwykle do zrealizowania celu wyka- 


zać się trzeba elastycznością taktyki: raz 
będziesz frontalnie atakował, a już za 
chwilę jedynym skutecznym sposobem 
na wypełnienie zadania będzie skrada- 
nie się na tyłach wroga. Możesz spodzie- 
wać się ponadto akcji sabotażowych lub 
wcielenia się na chwilę w rolę snajpera. 
Zadania mają wymagać sporych umie- 
jętności — autorzy zapo- 
wiadają wysoki poziom 
sztucznej inteligencji nie- 
przyjaciół. Na arenie walki 
pojawią się autentyczne mo- 
dele broni i sprzętu wojsko- 

wego. 
Soldier of Fortune 2 
Double Helix ma się ukazać 
na zimę, a gra pojawi się 


w Polsce dzięki firmie LEM. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, W które mimo upływu CzaSU ciągle gramy. 


AA 
Suąt 
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BOLECA POLECA 


live Barker's Undying to gra FPP napędzana udoskona- 
lonym enginem Unreala i pomysłami mistrza horroru... 
(live'a Barkera. Wcielasz się w postać badacza zjawisk 
nadprzyrodzonych, który przybywa do swego przyjacie- 
la, by pomóc mu w walce z upiorami nawiedzającymi jego 
dom. Doprawdy, przy tej grze można się bać. 


Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, ale Black 
8 White jest najbardziej oryginalny ze wszystkich jego 
dzieł. Jak zwykle grasz boga, który troszczy się o swój lud 
iwalczy dla niego z innymi bogomi, ale tym razem do pomo- 
cy masz chowańca — olbrzymie zwierzę, które wychowujesz 
i które po jakimś czasie zaczyna przejmować Twoje obowiązki. 
cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród 
starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
kaźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł + dystrybucja: CD Projekt cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FP | PRZYP rallout ma swoich zagorzałych miłośników, ale chyban- ; NE Tropito to gra startegiczna, w której przeistaczasz się 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postaćagen- i 39] wet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich ulubionego RB w dyktatora tropikalnej wyspy. Twoim celem jest jak naj- 
ła wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wama: : MAR rolpleja można zrobić grę strategiczną. | to jaką! Jak . PRABAM dłuższe utrzymanie się przy władzy, obojętnie czy przy 
niojące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terro- i zwykle doskonała muzyka, bogata w detale oprawa gra- pomocy wojska, czy też wygrywając kolejne wybory pre- 
rystyczną organizację. Świetna zabawa dla wszyskich, i ficzna, mnóstwo misji, no i ten postnuklearny krajobraz, zydenckie. Jeśli przy okazji uda Gi się odłożyć w banku 


którzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. który sprawia, iż gra ma niezwykły klimat. szwajcarskim pieniądze na starość, tym lepiej dla Ciebie. 


cena: 139 zł * dystrybucja: IM Group | cena: 99,90 zł * dystrybucja: CD Projekt | : 129 zł © dystrybucja: Play It 


ZAPOWIEDZI 


KRAKSA  POŚLIZG „KOGUT” 


Prace nad grą | Termin pre- || Duże szanse 
zostały miery został | że gra trafi do 
wstrzymane. przesunięty J nas w pełni 
na późniejszy. | zlokalizo- 
wana. 


FLAGA 


Gra ukaże się 
w polskiej 
wersji 
językowej. 


ra Sigma: The Adventures of Rex Chance 


to ertees 3D osadzony w świecie fan 


tasy, w latach trzydziestych. Głównym i 
| bohaterem jest niejaki Rex Chance, krewki 
| podróżnik oraz badacz rzeczy niezwykłych. 
| Jego misja polegać będzie na pospieszeniu 
z pomocą Lucy Willing, czyli pani doktor 
| o wiele mówiącym nazwisku. O fabule na ra- | 
| zie wiadomo jedynie tyle, że pani doktor praw- | 
| dopodobnie została porwana, a w sprawę za- 


mieszany jest szalony naukowiec 
— Upton Julius. 

Rozgrywka toczyć się bę- 
dzie na tajemniczym archipe- 
lagu, gdzie w trakcie 15 misji, 
zarówno dziennych jak i noc- 
nych, odwiedzisz 14 wysp. Co 
ciekawe, czasem zostaniesz zasko- 


| czony faktem sąsiadowania ze 
| sobą dwóch lądów o skrajnie róż- 
| nym klimacie; wprost z tropikal- 


nej dżungli trafisz na skute lodem 
tereny. Ta dziwaczna nieco topogra- 
fia ma wielkie przełożenie na przy- 
gotowania do boju — należy szyko- 


| wać takie jednostki, które będą w sta- 
| nie radzić sobie z charakterystyką da- 


| nej wyspy. 


Twoja armia składać się będzie ze 


| zmutowanych na wszelakie sposoby 
gatunków zwierząt, poczynając od ssa- 


ków a kończąc na ptakach. Wyjściowo masz 
do dyspozycji około 40 gatunków, co wedle au- 
torów potencjalnie daje niemal nieskończo- 
ną ilość permutacji. W ten sposób niczym 
dr Moreau będziesz mógł przykładowo skrzy- 


| żować wielbłąda z wężem. Pomocy w Twych 
| mocno podejrzanych eksperymentach udzielą 


mieszkańcy wysp — myśliwi będą łowić zwie- 
rzęta, a wieśniacy wykażą się niesamowitą wie- 
dzą na temat genetyki podpowiadając, w jaki 
sposób uzyskać kolejne mutacje. 

Firma Relic postanowiła ograniczyć do mini- 


| mum aspekt rozbudowy bazy oraz wydobycia 


surowców. Ruch ten ma na 
celu skoncentrowanie się 
na najprzyjemniejszej 
stronie rozgrywki, czyli 
walce. Nie oznacza to, 

że o innych 

elementach 

całkowicie 

zapomniano: potrzebny 


Ci będzie budulec, dzię- 


ki któremu stworzysz elek- 
trownie generujące energię. 
Ponadto bardzo istotny ele- 
ment stanowi czas — bar- 
dziej skomplikowane muta- 
cje wymagają do realiza- 
cji go znacznie więcej niż 
prostsze. 

Sigma: The Adventures 
oł Rex Chance ukaże się pod 
koniec roku, a dystrybucją 
w Polsce zajmie się Microsoft. 


kosmicznej, nad którą pracuje firma Mucky 
Foot a wydawcą będzie Eidos Interactive. 
Gra ta będzie strategią, w której wcielisz się w ro- - 
lę właściciela kolonii a zadania czekające na Cie- : 
| bie to wbrew pozorom wcale nie montowanie ko- | 
| lejnego satelity, lecz budowanie parków rozrywki, 
kolektorów energii czy w końcu knajpek oraz bu- 
dynków mieszkalnych. Wszystko to ma na celu 
uszczęśliwienie populacji kosmicznej i owo zało- | 
żenie jest jedynym stałym ele- 
mentem Słarłopii, natomiast spo- 
soby zadowalania mieszkań- 
ców to sprawa dosyć indy- 
widulna. 

Rozgrywka zasadniczo 
nie odbiega od kanonu stra- 
tegii — oparła jest na roz- 
budowywaniu włąsnej bazy. Za- 
cząć należy od podstawowych 
struktur, by następnie przejść do 
dalszej ekspansji zgodnej z ob- 
raną strategią (łącznie auto- 
rzy przewidują około czter- 


$ tartopia to trójwymiarowa symulacja stacji i 


BOSO” 


z] 
GANI 


dziestu budowli); możesz zorientować swą 


taktykę na aspekt polityczny, wojskowy 
czy też finansowy i od Ciebie zależeć 
będzie, czy postawisz na szpiegost- 
wo, handel czy rozwój technolog- 
iczny. Jeśli przykładowo zapragniesz 
zaskarbić sobie szacunek i oddanie 
kręgów wojskowych, to niegłupim po- 
mysłem będzie budowanie aren widowis- 
kowych lub też „egzotycznych barów”. 
Kosmos zaprezentowany przez Mucky 
Foot zamieszkuje dziewięć ras, a każda 
z nich posiada inną charkaterystykę i róż- 
nie się zachowuje. Będziesz musiał brać 
pod uwagę wzajemne animozje, 
indywidualne pragnienia oraz 
humory. Aby zapewnić swojej po- 
pulacji harmonię należy umiejętnie 
balansować między potrzebami 
ciała, duszy i umysłu obywateli. 
Rywalizacja odbywać się bę- 
dzie z trzema komputerowymi prze- 
ciwnikami a stawką będzie domi- 
nacja nad 16 sekcjami stacji, pla- 
nowany jest też oczywiście tryb 
wieloosobowy. Autorzy zapowia- 
dają doskonały engine, wyciskają- 
cy siódme poty z kart graficznych. 
Startopia ma się ukazać w lis- 
topadzie, zaś dystrybucją gry zaj- 
mie się firma IM Group. 


CIĘCIA 

Niedawno pisaliśmy o Warrior 
Kings, dobrze zapowiadającej się 
strategii czasu rzeczywistego 3D, 
nad którą pracowała firma Black 
Cactus. Wygląda na to, iż prace 
nad grą zostały wstrzymane, gdyż 
wydawca programu, firma Sierra, 
skasowała projekt. Gra mimo 
wszystko ukaże się jednak, gdyż 
została przejęta przez francuską 
firmę Microids. Premiera Warrior 
Kings zapowiadana jest na listo- 
pad. Znacznie mniej szczęścia 
miała natomiast firma Mythos, któ- 
ra pracowała nad strategią turową 
Dreamland Chronicles. Wydawszy 
ponoć kilka milionów dolarów mu- 
siała zaprzestać prac, gdyż do- 
tychczasowy wydawda, firma Vir- 
gin, odmówiła dalszego finanso- 
wania projektu. Nowy, niestety, nie 
znalazł się. 


CZAR 4 KÓŁEK 


Firma JoWooD poinformowała, że 
planuje wydać symulację rajdów 
samochodowych Rally Trophy. 
W grze pojawią się samochody 
z lat 1930 — 1970, a więc raczej 
nie nowe. Mówiac konkretnie, bę- 
dziesz mógł zasiąść za kierownicą 
takich uroczych weteranów szos 
jak Ford Cortina, Opel Kadet Rally 
Coupe i Saab 96 VA. 


NOWE KARTY CREATIVE'A 
Firma Creative Labs wprowadziła 
do sprzedaży trzy nowe karty gra- 
ficzne: 3D Blaster GeForce 2 MX 
200, 3D Blaster GeForce 2 Pro oraz 
3D Blaster GeForce 3. Ta ostatnia 
jest wyposażona w 64 MB RAM 
i zdecydowanie najsżybsza z całej 
trójki. Niestety, cena jest proporcjo- 


nalna do możliwości: około 1900 zł. 


NOWY PLAYER 
Microsolt zaprezentował najnow- 
szą werjsę odtwarzacza Windows 
Media Player, oznaczoną symbo- 
lem 7.1. Wprowadzone doń pop” 
rawki między innymi polepszają 
jakość odtwarzanego dźwięku. 


ZAPOWIEDZI 


Stało się. Pogłoski jakoby grająca 
Larę Croft aktorka Angelina Jolie 
wykorzystała do scen „bez ubra- 
nia" dublerkę okazały się prawdą. 
Miejmy nadzieję, że oglądalność 
wchodzącego w sierpniu do kin fil- 
mu nie spadnie z tego powodu. 


Nie tylko Tomb Raider trafi na du- 
że ekrany, ale prawdopodobnie 
również Duke Nukem Forever. Pro- 
dukcją filmu ma się zająć wytwór- 
nia Dimension Films, zaś główną 
rolę zagra zapaśnik w styłu WWF, 
niejaki The Rock. Ponoć ma talent 
nie tylko do zapasów. 


Dwaj giganci podpisali umowę, na 
mocy której podejmą wspópracę 
na polu interaktywnej telewizji. Jest 
to dobra wiadomość, pod warun- 
kiem, że na ekranie telewizora nie 
zobaczymy kiedyś bluescreena. 


Firma Eidos potwierdziła, iż jesz- 
cze w tym roku ukaże się Season 
01/02, dodatek do Championship 
Managera 3. W przyszłym roku na 
półki sklepowe trafi zaś Champion- 
ship Manager 4. 


Wraz ze zbliżającą się datą kino- 
wej premiery pierwszej części 
Władcy Pierścieni rośnie napięcie 
nie tylko wśród fanów Tolkiena ale 
również pomiędzy firmą Sierra 
i MM3D. Ta ostatnia pracuje nad 
online'owo — rolplejową wersją 
książki, natomiast Sierra miała być 
wydawcą tej gry. W tym zapowia- 
dającym duże zyski układzie wy- 
niknął jednak spór o pieniądze 
w rezultacie czego firma MM3D 
podała Sierrę do sądu. Sprawa 
toczy się już od dwóch 
miesięcy i coraz trudniej > 
wierzyć, że premiera gry 

zdąży na premierę prawie już go- 
łowego filmu. 


Wydawca: Microsoft 
anosi się na to, że cykl Age of Empires może 
wreszcie znaleźć następcę, który przewyż- 
szy jakością słynnego klasyka strategii. 


| Zmianę na tronie zapowiadają ci sami ludzie, któ- 
| rzy serię AoE tworzyli, a więc Ensemble Studios. 


Age of Mythology, bo tak się ów potencjalny król 
tytułuje, ma w zołożeniu zachować najlepsze ele- 
menty swego wspaniałego pierwowzoru, równo- 
cześnie dodając kilka świeżych pomysłów. 

To, co łączy Age of Mythology z AoE to pod- 


| sławy rozgrywki: rozpoczyna się od zbierania za- 
| sobów, następnie przechodzi do rozwoju siedziby 
| i montowania armii, by zakończyć podbojem są- 
| siadujących krain. Znajomym elementem będą też 
| drzewka rozwoju technologicznego jak i dodatki 
i związane z prowadzeniem badań. 


Z nowości godnych uwagi, autorzy wymienia- 


| ją obecność mniej tuzinkowych postaci uzupełnia- 
| jących zasadniczy skład twej nacji. Po pierwsze są 
| to baśniowe stwory, takie jak chimery, hydry, trolle 
| (łącznie około 20 typów). Dodatkowo po Twej stro- 
| nie będą mogli walczyć popularani herosi, między 


s Sz 
innymi Herkules, Odyseusz i Beowulf. Zadaniem 
tych ostatnich jest komunikowanie się z bogami 
i kierowanie ich atakami. Z kolei bogowie to najpo- 
tężniejsze z postaci obecnych w grze; aby więc nie 
zachwiać równowaga rozgrywki, liczba ich inter- 
wencji jest ograniczona. 

Przed rozpoczęciem zabawy będziesz musiał 
wybrać jedną z ras, a są to: Grecy, Egipcjanie 
oraz Wikingowie. W trakcie gry Twoje mozliwości 
produkcyjne jak i rozmiar populacji zależeć będą 
od zajmowanego terytorium. Najlepszym z try- 
bów rozgrywki ma być wielka kamapania skła- 
dająca się z 40 misji scalonych przekonującą fa- 
bułą. Poza tym, grać będzie można w trybie wie- 
loosobowym, oczekiwać też należy edytora map. 

Całkowicie trójwymiarowy engine oferować 
ma wiele zaskakujących rozwiązań, takich jak 
pojawianie się tornad, trzęsień ziemi i innych fan- 
tastycznych zjawisk przyrody. Zapowiada się spo- 
ra dawka wrażeń, na które czekać trzeba niestety 
aż do wiosny przyszłego roku. Polskim dystrybu- 
torem będzie Microsoft. 


| LucasArts w krótkim okresie czasu 


| cast: Jedi Knight 2, Gaaxies 


| nia. Będzie to strategia czasu rzeczy- 
| wistego, przy czym w przeciwieństwie 


| po rozum do głowy i skorzystał z pomo- 
| cy ekspertów z branży — podjął współ- 


| iż nie tylko program ten nie będzie po- 


miKIEŃ Wlilio WII 


p ZRDTT O. w 


rzez blisko dwa dziesięciolecia o „Gwiezd- | 
nych Wojnach” nie wypadało mówić inaczej 


[kj i 


niż w superlatywach. Niestety, „Episode 


raczej rozczarował niż zachwycił, podobnie 
zresztą jak gry, które pojawiły się wraz z premierą 
| filmu. Później LucasArts ogłosił, iż Obi-Wan nie | 


| ukaże się na PC, ponieważ platforma ta nie jest | 


jakoby rozwojowa w przeciwieństwie do X- 
Boxa, zaś czarę goryczy przepełniło fatalne 
Battle for Naboo. Zaczęto się zastanawiać, 
czy kiedykolwiek zobaczymy jeszcze 
dobrą grę z logiem „Star Wars”? 
Odpowiedź brzmi: być może tak. 


ogłosił rozpoczęcie prac aż 
nad czterema grami: Galac- 7 
tic Battlegrounds, Jedi Out- 


i Knights of the Old Republic. Wszystkie one 
ukażą się w przeciągu dwóch lat, zaś jedną 
z pierwszych ma być Star Wars: Galactic Battle- 
grounds, która do sklepów trafić ma już 
na tegoroczne święta Bożego Narodze- 


do niezbyt udanego Force Commande- 
ra nie zobaczysz w niej ani śladu trój- 
wymiarowej grafiki. LucasArts udał się 


pracę z firmą Ensemble Studios, która 
znana jest z dwóch wyśmienitych gier: 
Age oł Empires i Age of Empires 2. To 
właśnie engine tej drugiej będzie rdze- 
niem Galactic Battlegrounds co oznacza, 


sprzętowe nie powinny być zbyt wygórowane. 


Galadiic Battlegrounds składać ma się z sześciu 
kampanii, z których każda przedstawia losy innej | 
rasy. Będziesz mógł stanąć na czele Wookiech i ar- | 
mii Federacji Handlowej, prowadzić do boju żoł- | 
nierzy Imperium i Rebeliantów, jak również poznać | 

tajniki walki Gunganów i Ewoków. Prócz tego - 
będziesz musiał się zmagać ze znanymi | 


z filmu istotami, takimi jak rankory i ban- 
thy. 


przesunięciu. Co prawda 
sądząc po tym, co Lucas- 
Arts zaprezentował na 
E3, sporo jeszcze w Battlegrounds trzeba 


— ale póki co, czasu jest sporo. 
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trzebował karty 3D, ale też jego wymagania 


Ponieważ Galactic Battlegrounds korzys- | 
tu ze sprawdzonego w boju engine'u, wy- | 
przypuszczać, iż zapowiadana i 
data premiery gry nie ulegnie | 


poprawić — zwłaszcza w zakresie grafiki | 


Sony, choć ma swoją własną kon- 
solę coraz bardziej angażuje się 
także w produkcję gier dla PC. 
Trzy tytuły, o których zrobiło się 
ostatnio dość głośno to PlanetSide, 
Sovereign oraz Star Wars: Gala- 
xies. Pierwsza gra przypomina 
nieco Tribes 2, przy czym w walce 
będą mogły brać w niej udział 
tysiące graczy. Podobnie jest 
z Sovereign, przy czym ta gra jest 
strategią czasu rzeczywistego. 
Największe emocje budzi Star 
Wars: Galaxies, onlinowa gra ro- 
le-playing wyposażona w trój- 
wymiarową grafikę i olbrzymi 
(wszech)świat czakający na od- 
krywcę. Rzecz, na którą warto tu 
zwrócić uwagę to fakt, iż wszys- 
tkie te programy przeznaczone są 
tylko do gry w sieci. Nadchodzi 
nowa era. 


DLA MINISTERSTWA 
TRANSPORTU 


Traffic Giant Gold, gra strategicz- 
no-ekonomiczna, w której będziesz 
zmagał się z ulicznymi korkami 
trafi do sklepów 7 sierpnia. Oczy- 
wiście, jeśli nie nawali transport. 
Polskie wydanie gry będzie zawie- 


rało grę podstawową oraz płytę 
z dodatkowymi misjami. 


EDYTOR MAP RED ALERT 2 
Jeśli ktoś jeszcze nie wie informu- 
jemy, iż od początku czerwca 
można ściągnąć z oficjalnej stro- 
ny firmy (www.westwood.ea.com) 
edytor map i kampanii do Red 
Alerta 2. 


> 


tym roku ukazać mają 

się przynajmniej dwie | 

strategie czasu rzeczywis- 
tego, na które — mamy nadzieję 
— warto będzie rzucić okiem: Em- 
peror: Battle for Dune, a w grudniu | 
Warcraft 3. Okazuje się jednak, iż EEZNIE nai” 
ciężko pracuje nie tylko Westwood zk) GŃ, 
i Blizzard ale też mało znana firma Liquid Entertainment, w której pow- 
staje Battle Realms. Będzie to RTS rozgrywający się w krainie fantasy styli- 
zowanej na Daleki Wschód. Do swojej dyspozycji będziesz miał samu- 
rajów, gejsze (specjalizujące się w sztuce leczenia i podnoszenia 


morale), uprawiających kung-fu mnichów, kawalerię, a nawet żołnierzy | 
uzbrojonych w muszkiety. Co jest w tym wszystkim intrygujące to fakt, iż 


w przeciwieństwie do większości strategii czasu rzeczywistego stworze- 
nie tych wyspecjalizowanych jednostek nie będzie polegać tylko na 
wybudowaniu odpowiedniego budynku produkującego dany oddział. 
W Bańtle Realms będziesz musiał wybrać jednego ze swych robotników, 
którzy normalnie zajmują się zbieraniem ryżu i wody, i wysłać go na tre- 
ning do odpowiedniego budynku lub nawet zaplanować mu cały cykl 
szkoleniowy, posyłając go po ko- 
lei na różne treingi. 

Druga rzecz, która z pewnoś- 
cią będzie wyróżniać Battle Realms 
na tle konkurencji, to ogranicze- 
nie liczby jednostek. Zamiast setek 
żołnierzy (patrz Sudden Strike), 
będziesz dysponował stosunkowo 


niż około 25 jednostek. W grze 


| do tej pory bardzo rzadko WYys- 
| tępował w RTS-ach — przyrost na- 
turalny. Będzie on zależał od wa- 
runków środowiska a nawet tego, 


im będziesz miał ich więcej, tym 
przyrost będzie mniejszy. 


active nie zastanawiała się 
| długo nad decyzją o stwo- 
| rzeniu drugiej części gry. 
| Zadanie to otrzymała fir- 


| kich przebojów jak Sho- 
| go: MAD i No One Lives 


| tora lub żołnierza kolonialnych 
| postaci przedstawione będę 43 


, się ze sobą zazębiać. Będzie 


| oderwane od siebie. Szczegóły 
| gólnych kampanii wciąż nie 

| AvP 2 obiecują tylko więcej $ 
nia i walki pod otwartym nie- 
| ną nowością w grze jest 


_ jawienie się nowej formy Ob- 
; cego. 
skromną armią liczącą nie więcej | 


pojawi się też nowy czynnik, który | 
| ale z pewnością cieszy 
' wiadomość, iż są duże 
| szanse na to, by gra zos- 
| tała wydana w polskiej 
iloma oddziałami już dysponujesz; | 


się firma Play lt. 


o olbrzymim sukce- p 
sie Aliens vs Preda- | 
tor firma Fox Inter- 


ma Monolith, znana z ta- 


Forever. Do wykonania postawionego przed nią zadania postanowiła 
posłużyć się znanym z NoLF enginem Lithtech 3.0. 

Na pierwszy rzut oka Aliens vs Predator 2 bardzo przypomina swe- 
go poprzednika. Znów będziesz mógł zamienić się w Obcego, Preda- 
marines. Losy każdej z tych 
w osobnych kampa- 
mają one bardziej 
to odpowiedź na 
części gry, której 
się być całkowicie 


niach, przy czym tym razem SĘ 
krytykę pod adresem pierwszej 
poszczególne misje zdawały 

niż ostatnio biega- 
także kolejna broń 


Predatora — oszczep, oraz po- 


Dokładna data pre- 
miery Aliens vs Predator 
2 wciąż nie jest znana, 


wersji językowej. Dystry- 
bucją programu zajmie M 


fabuły poszcze- | 
są znane, twórcy | 


*%% bem. Potwierdzo- | 


Diablo) sprawił, że świat jakby zapomniał | 
o grach role-playing FPP. Na szczęście jest | 
jeszcze Morrowind |o którym pisaliśmy w ostatnim | 


$;: Baldur's Gate [i do pewnego stopnia | 


numerze) oraz gra niemieckiej firmy Fishtank Inte- 
ractive, zatytułowana Arx Fatalis. 


Sięga ona niemal do korzeni gatunku ponieaż - 
tak jak Ultima Underworld rozgrywa się pod zie- | 
mią. Wyznawcy złego boga Akbaa chcą przywró- | 


cić swego pana do życia, Ty zaś musisz im w tym 
przeszkodzić. Prosta historia, jakich wiele 

w tej branży; Arx Fatalis ma być jednak 

o tyle wyjątkowe, że każdy Twój czyn 

ma mieć swoje reperkusje w przysz- 

łości. Brzmi to bardzo górnolotnie, 

grę zaczynasz zaś w miejscu zgoła 

przyziemnym — uwięziony przez gobli- 

ny, w celi, w której na ścianie wciąż wi- 

dać krew. 

Poza goblinami w grze pojawi się 
również czterdzieści innych ras: trolli, 
krasnoludy, olbrzymie pająki. Do wal- 
ki z nimi uzbrojony będziesz w stan- 
dardowe wyposażenie rodem ze śre- 
dniowiecza: miecz, tarczę, magiczne 


przedmioty. Dodatkową osłonę i broń zaczepną sta- - 
nowić będą zaklęcia, których w sumie będziesz miał | 
do wykorzystania aż pięćdziesiąt (w tym ognista ku- - 

la, latające oko, trujący pocisk). Co ciekawe, | 


zaklęcia będziesz mógł rozpoznać po wy- 
konywanych przez przeciwników gestach. 
Warto też dodać, że nie 

zawsze będziesz musiał wal- 


czyć — czasami lepiej będzie po- | 


gadać lub po prostu prześlizgnąć 
się po cichutku obok przeciwnika. 

Arx Fatalis ukazać ma się na po- 
czątku przyszłego roku ale już teraz 


gra może przypaść do gustu. Uwa- 


gę przyciąga szczególnie oprawa 


graficzna, choć nie należy zapo- | 
minać, iż będzie to rolplej z wy- 


raźnie zarysowaną fabułą i mnós- 
twem przygód. 


Zakończone zostały prace nad 
polską wersją Lord of Destruction, 
dodatku do Diablo 2. Wydawca 
programu, firma CD Projekt poin- 
formowała, iż jego premiera pla- 
nowana jest już na 29 czerwca. 
W dodatku znajdą się dwie nowe 
postaci: Druid i Zabójczyni, zaś ak- 
cja gry przeniesie Cię na tereny 
barbarzyńskiej północy, gdzie wal- 
czył będziesz z samym Baalem. 


Firma THQ podpisała kontrakt z fir- 
mą Games Workshop, na mocy któ- 
rego zapewniła sobie prawa do 
produkcji gier opartych na syste- 


mie Warhammer 40000. Pierwsze 
owoce tej umowy mają ukazać się 
w 2002 roku. Przewiduje się stwo 
rzenie gier na PC oraz konsole Play 
station 2, X-Box, Nintendo Ga- 
meCube i GameBoy Advance. 


Premiera filmu Pearl Harbour coraz 
bliżej. Nic dziwnego, iż twórcy gier 
w ostatniej chwili spróbowali ukraść 
nieco sławy tego filmu dla siebie. 
Niestety rezultaty tego działania ob- 
jawiły się w postaci gry Pearl Har- 
bour: Zero Hour, która jest zwykłą 
strzelaniną. Wciąż nie możemy do- 
czekać się symulacji tej wielkiej bit- 
wy z prawdziwego zdarzenia. 


Jeśli ktoś wciąż nie ma dosyć Set- 
tlersów to powinna zainteresować 
go informacja, iż wkrótce ukoń- 
czone zostaną prace nad dodatko- 
wymi misjami do czwartej części 
Settlers. Pakiet będzie zawierał po- 
nad 50 nowych misji podzielonych 
na pięć nowych kampanii oraz zu- 
pełnie nową rasę zwaną Trojanami. 
Do gry dołączony będzie także ge- 
nerator nowych map oraz edytor 
już istniejących. 


Na początku maja firmy Fox Inter- 
active oraz Vivendi Universal Publi- 
shing (do której należy Sierra Stu- 
dios) podpisały umowę, na mocy 
której ta ostatnia będzie wydawcą 
całej serii gier. Są to nie byłe jakie 
programy, gdyż wśród nich znaj- 
dują się między innymi Aliens vs 
Predator 2, Die Hard: Nakatomi 
Plaza, No One Lives Forever: The 
Sequel. Wszystkie one ukażą się 
także w polskiej wersji językowej 
co obiecuje ich wydawca w naszym 
kraju, firma Play It. 


WOJNY RAMOWE 

Firma Rambus, producent szybkich 
układów pamięci RDRAM wciąż 
walczy o utrzymanie się na rynku, 
z którego coraz bardziej wypierają 
ją pamięci SDRAM i DDR. Firma 
niedawno opublikowała plany na 
najbliższy okres z których wynika, 
że ceny jej układów mogą być tyl- 
ko o 20% droższe od układów kon- 
kurencji, a docelowo w roku 2002 
droższe tylko o 10%. To być może 
sprawi, iż z kolei ceny pamięci DDR 
także pójdą w dół. 


NOWY GEFORCE MX 
Firma NVidia dopiero co zapre- 
zentowała GeForce'a 3, a już sły- 
chać o jej kolejnym produkcie. Na 
początku lata ma się pojawić chip- 
set oznaczony kodową nazwą 
NV17 oparty na rdzeniu GeFor- 
ce'a 3. Pierwsze karty graficzne zbu- 
dowane na jego bazie powinny 
trafić do sprzedaży już jesienią zaś 
ich cena powinna oscyłować w gra- 
nicach 150 dolarów. 


DZIWNE PENTIUM 4 
Thermal Monitor to jedna z nowych 
funkcji Pentium 4. Niestety przyspa- 
rza ona Intelowi nieco problemów. 
Rzecz w tym, iż funkcja ta blokuje 
inne funkcje procesora, jeśli ten za- 
czyna się przegrzewać. W rezulta- 
cie szybkość taktowania zegara pro- 
cesora de facto obniża się i to na- 
weł o połowę. Niewątpliwie dobry 
wiatraczek byłby chyba lepszy. 
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- szłandarowego przeboju — Civilization. Gra 
 masię ukazać jeszcze tego lata i jak zapew- 


id Meier to postać, której nie trzeba 
przedstawiać. W chwili obecnej kończy 


on prace nad trzecią częścią swojego 


niają jej autorzy zawierać wiele nowych op- 
cji i ulepszeń. 

Jednym z głównych kierunków prac nad 
programem było przesunięcie środka ciężkości 
z wojska na inne elementy gry, takie jak dyplo- 


macja, ekonomia i — to jest zupełna nowość — kul- | 
tura. Jej poziom w danej cywilizacji ma zależeć od | 
stanu należących do niej miast (a w szczególności | 
wynalazków, usprawnień), oraz tego, jak długo is- | 
tnieje. Dodatkowo, im szyb- 
ciej zbudujesz na przyk- | 


ład bibliotekę, tym szyb- 
S74 
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kultury jest o tyle korzystne, że pozwala szybciej 
asymilować przejęte miasta wroga. Co się tyczy 
dyplomacji, która bardzo dobrze spisywała się już | 
w poprzedniej grze Sida — Alpha Centauri — ma | 
być ona jeszcze bardziej udoskonalona. Otrzy- 
masz nowe możliwości odpowiedzi, a zarazem 
dialog z przedstawicielami innych cywilizacji ma 


| bardziej przypominać rozmowę, a nie wymianę 
ciej otrzymasz punkty | 
„kultury”, które bę- | 
4 dą generowane | 
57 przez ten budy- | 
nek przez cały 
okres gry. Po- | 
siadanie wyso- | 
kiego stopnia | 


oficjalnych listów. Udoskonalono także proces ba- 
dań naukowych, z których będzie można tworzyć | 
kolejkę zadań. 

Przesunięcie w kierunku nie-wojskowych sposo- 
bów prowadzenia gry nie oznacza, iż zmagania 
militarne będą mniej emocjonujące. W rezultacie | 
każdej wygranej bitwy w Twojej armii będzie mógł | 
pojawić się dowódca. Jeśli umieścisz go w swoim 
mieście, będzie on mógł pomóc w tworzeniu no- | 


| wych jednostek, przyspieszyć prowadzone inwestyc- 
. je budowlane lub stworzyć akademię wojskową. 
Pojawią się także barbarzyńcy. Tym razem będą | 
/_ posiadać obozowiska. Jeśli zniszczysz jedno z nich | 
| ataki na pewien czas ustaną, ale kolejne obozo- | 
| wisko pojawi się w miejscu, którego jeszcze nie od- 
| wiedziłeś. 


Wszystko to tylko część z licznych ulepszeń jakie 


| mają pojawić się w Civilization 3. Miejmy nadzie- | 


ję, że pojawi się ona — tak jak obiecują jej autorzy 
— jeszcze tego lata. 


i ażda praktycznie sy- 
mulacja wyścigów 
| równo dla pojedynczego 


| rozszerzyć ten drugi kom- 
| City Online. Program ten 


| byćtylko dla gra- 


samochodowych 
z prawdziwego zdarze- 
nia oferuje tryb gry za- 


jak i wielu graczy. Firma 
Electronic Arts postanowiła 


ponent tworząc Motor 
przeznaczony ma 
do internetu mogących za- 


się, jak i brać udział w wir- 
miłośników starych samocho- 


czy z dostępem 3 
równo ścigać  ź 
tualnym życiu "=" 7” 
dów. Dostępne mają = 

Action pozwalająca „z miejsca” wziąć udział w wyścigu, oraz Sim 


| World, która pozwoli Ci stworzyć swoją własną wirtualną postać, wstą- 


pić do wybranego klubu, ulepszyć swój samochód, kupić lub sprzedać 
części zamienne, lub po prostu pogadać i wymienić się doświadczenia- 
mi z innymi zawodnikami. 


Motor City Online oferować będzie cały szereg samochodów wypro- | 
| dukowanych w latach 1930 - 1970 przez trzy wielkie koncerny: Forda, 


General Motors i Chryslera. Dostępne ma być do nich ponad 1000 


części zamiennych. Zawody będą rozgrywać się na ulicach wirtualne- ; 


go miasta, gdzie wytyczo- 


wyścigami. 


Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma IM Group. 


o wyśmienitym The Sims 
| firma Electronic Arts 


go kroku w kreowaniu wir- 


Ville będzie krzyżówką The Sims 
* i SimCity, w której będziesz 
' musiał zadbać o rozwój całe- 


' zapowiadają, że będziesz 


| jednak ona jedyna na pewno 
| Ci nie wystarczy. Co więcej, 
nie będziesz sprawował bez- 


' pośredniej kontroli nad swo- 
być dwie opcje gry: Arcade | 


no 15 tras. Specjalnie dla | 
nowicjuszy stworzono też ; 
specjalną trasą EZ, gdzie 
będą mogli potrenować ; 
przed poważniejszymi | 


Motor City Online uka- | 
zać ma się na przełomie i 
lata i jesieni tego roku. - 


szykuje się do następne- 


tualnej rzeczywistości. Sims- 


go osiedla. Twórcy SimsVille 


mógł do niego przenieść 
swoją rodzinę z The Sims, 


imi Simami, lecz raczej wpły- 


| wał na ich zachowanie za pośrednictwem tego, jak urządzisz ich otocze- 
'_nie. Będziesz musiał zadbać o to, by mieli gdzie pracować i robić zakupy, 
| by w chwilach wolnych mogli wybrać się do restauracji z przyjaciółmi, 


i by mieli gdzie mieszkać. W którymś z tych punktów zawiedziesz 
i zamiast dzielnicy, w której każdy ma na swojej posesji basen, zoba- 
czysz ohydne slumsy, gdzie żadna witryna sklepowa nie jest cała, a lu- 


| dzie boją się parkować swoje samochody z obawy przed kradzieżą. 


"RECZ | Jeśli wszystko pój- 
3 A | dzie jednak dobrze, to 
, kto wie, może uda Ci 
się nawet zorganizo- 
wać koncert. Trzeba tyl- 
ko pamiętać, iż w Sims- 
Ville zmieniają się po- 
ry roku i impreza pod 
gołym niebem może 
nie być najlepszym po- 
mysłem w środku zimy. 

Premiera SimsVile 
planowana jest na po: 
| czątek przyszłego roku. 


| 


Test wersji beta 


Piotr Bilski „Alien” edną z najstarszych gier kompute- 
rowych firmy Westwood jest nie- 
zapomniana Dune. Pierwsza część 
cyklu była niezwykle nastrojową 
iudaną grą przygodową (mocno 

osadzoną w realiach książki Franka Her- 
| berta pod tym samym tytułem), „dwójka” 
zaś — Battle for Arrakis — dała początek 
gatunkowi RTS, tak często wyśmiewane- 
mu przez „prawdziwych” strategów. Pró- 
ba renowacji tytułu, Dune 2000, będąca 
klasycznym przykładem remake'u (jej fa- 
buła była identyczna jak w przypadku 
Dune 2) okazała się niepowodzeniem. 

Nie znalazła również uznania w oczach 

wiernych miłośników cyklu, pozostali zaś 

gracze mieli wówczas kilka bardziej 

+ atrakcyjnych produkcji do wyboru. W po- 

łowie pierwszego roku w XXI wie- 

ku Westwood ma 

jednak nareszcie 

lą 4 szansę wyjść na 
k prosłą swoim no- 


M wym dziełem pt. 
Emperor: Battle 
for Dune. 


Zew pustyni 


Po serii testów 
wersji beta wyłania 
się przed nami obraz 

gry, która nareszcie 

ma szanse na zawład- 

nięcie umysłami odbior- 

ców. Programiści najwy- 

raźniej wyciągnęli wnioski 

z niepowodzenia Dune 2000 

i postanowili nie popełniać po 

raz drugi tego samego błędu. Em- 

peror wydaje się być grą w pełni 

nowoczesną, prezenłującą poziom 

odpowiadający panującym obec- 
nie trendom. 


Na uwagę zasługuje historia 
konfliktu, która nie jest powie- 
leniem wydarzeń przedstawio- 
nych w poprzedniczce, lecz 
kontynwuje jej linię fabularną. 
Okazuje się, że zwycięstwo 
Atrydów na Arrakis nie zakoń- 
czyło wojny o planetę. Przeg- 
rane rody, Ordosi i Har- 
—__ konnenowie, pos- 


ETYWZĄCZZ 

Aj 3 P. cze raz spró- 
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EMPEROR: BATTLE FOR DUNE 
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bować swoich sił w walce 
o wielką stawkę. Także si- 
ły imperialne, choć usz- 
czuplone o imperatora Fre- 
derica zamierzają włączyć 
się do bitwy. Z powyższego 
wprowadzenia widać za- 
tem wyraźnie, iż spragnio- 
nego łowów gracza cze- 
ka po raz kolejny wielkie 
słarcie w rozgrywce po- 
między trzema wielkimi 
rodami, w której wezmą 
również udział inne siły: 
Fremeni, Sardaukarzy, ale także Gildia. 
Schemat zabawy pozostanie najwyraźniej 
taki sam jak dotychczas. 

Kolejna część Diuny będzie również 
RTS-em, co bynajmniej nie jest wadą; 


schematu byłby co najmniej dziwny. Śro- 
dowisko graficzne uległo natomiast po- 


wood lubuje się w rzucie pseudo-3D (zwa- 
nym również izometrycznym), który, mó- 


wa Diuna prezentuje jednak całkiem inny 
engine będący kompromisem pomiędzy 
starymi rozwiązaniami a innowacjami. 
w pełni trójwymiarowy, co oznacza, że 


Wszystkie obiekty przedstawione w pro- 
gramie będą trójwymiarowe, począwszy 


od budowli, poprzez wojska, a skończy- 


wszy na skałach i innych elementach kraj- 


, ba z majestatycznym słońcem. Kąt usta- 
, wienia kamer uniemożliwia spojrzenie | 
wiąc delikatnie, nieco się już zużył. No- | 


( jednak podobny do znanego z Dune 2000, | 
| zarówno jeśli chodzi o kolorystykę, jak 
/ i rodzaj zaprezentowanych obiektów. Czy | 
' to dobrze? Przyznam szczerze, iż trój- 
| wymiarowy świat, jaki przedstawiała sobą 
w przypadku takiej gry wybór innego . 


wersja beta nie zachwycił mnie tak, jak 


wanych krajobrazów, czy błękitnego nie- 


w górę z powierzchni planety, poza tym 


| mapa jest z początku przykryta „mgłą 


wojny”, zatem aby podziwiać widoki, 


' trzeba najpierw ją sobie poodkrywać. 
Obszar, na którym toczy się walka jest 


Wydaje się, iż pod tym względem twórcy 


' mogliby jeszcze się wykazać. 
będzie można go obracać o 360 stopni | 
oraz wykonywać zbliżenia i oddalenia. | 


gniu walki 


Obiecująco przedstawia się natomiast 
model rozgrywki. Dotychczas wszystkie 
misje w grach z omawianego cyklu ofero- 


' wały praktycznie tylko jeden rodzaj misji. 
obrazu. Ogólny wystrój map pozostanie 


Osiągnięcie w nim zwycięstwa oznaczało 


mianowicie konieczność zwalczenia wszys- 
| tkich przeciwników i zniszczenie ich baz. 
| Ten schemat, choć sprawdzony wielokrot- 
* np. w Ground Control. Próżno byłoby się . 
tu doszukiwać wspaniałych, zróżnico- 
ważnej przebudowie. Jak wiadomo, West- 


*nie w wielu grach, powoli zaczyna się 


rzeżywać. Konieczność urozmaicenia 
misji zauważyli już programiści z Bliz- 
zarda, tworząc sławetnego Starcrafta, 
ednak Dune 2000, która powstała póź- 


niej, oferowała jedynie standardowe za- 
' dania. Tym razem ma być inaczej, op- 
| rócz typowych bitew mają pojawić się 
również zadania wymagające nieco 
/ sprytu, takie jak walka na pokładzie stat- 
| ku międzyplanetarnego należącego do 
/ Gildii. Oprócz misji ofensywnych zostaną 
| również wprowadzone zadania obronne, 
| kiedy to sektor kontrolowany przez Twoje 
siły zostanie zaatakowany przez przeciw- 
| nika. Być może w ostatecznej wersji tego 
/ rodłaju misji będzie jeszcze więcej, dzię- 
| ki czemu produkt zyska na grywalności. 


|. Do zwiększenia tej ostatniej przyczynić 
się również może szereg Zupełnie no- 
| wych i ciekawie zaprojektowanych jednos- 
| tek. Oczywiście każda strona posiada róż- 
ne rodzaje wojsk, tym razem szanse ma- 


| ją jednak bardziej wyrównane (dotychczas 
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Test wersji 


Harkonennowie górowali nad pozostałymi 


rodami). Bardzo ciekawie prezentują się 


oczywiście ornitoptery, czołgi, imponujące 
mechy oraz dobrą piechotę, Ordosi spec- 


chociaż dysponują również maszynami 


produkowanymi dzięki zakazanym tech- 


nologiom (np. dust scout), zaś Harkonen- 
nowie jak zwykle stawiają na siłę pan- 
cerza, posiadają jednak również tak cie- 
kawe pojazdy, jak buzzsaw (charakteryzu- 


jący się wielką piłą tarczową pośrodku | 


kadłuba). 


Ponieważ jednostki buduje się szybko 


i sprawnie, na planszy często dochodzi 
do dużych bitew, w których bierze udział 
nawet sto oddziałów wspieranych przez 
posiłki wchodzące na planszę spoza jej 


O PEM) ; + 
oraz mnogości zdarzeń na ekranie. Op- 


rócz atakujących wciąż nieprzyjaciół, przez | 
pustynię przetaczają się burze piaskowe, 


ela 


grasują również bezlitosne czerwie. Wszys- 


| tko wskazuje na to, że tym razem będą one 
wszystkie oddziały. Atrydzi posiadają | dużo groźniejsze i niemożliwe do znisz- - 
_ czenia przez oddziały walczących stron. 
_ Plansze mają być również pełne obiektów 
jalizują się w jednostkach sabotażowych, 


dekoracyjnych, takich jak stare zabudo- 
wania, porzucone pojazdy, czy skupiska 
roślin. Swego rodzaju urozmaiceniem są 


, beczki z paliwem eksplodujące po trafie- 
niu — mogą okazać się zarówno pożytecz- | 


ne jak i zabójcze. 


minają struktury z poprzednich części. Po- 


siadają one szereg cech charakterystycz- 


nych dla danego rodu, np. w bazach Har- 


, konennów na obrzeżach wisielcy dyndają 
_ na szubienicach. Istotne jest to, że po raz 

/ pierwszy główny budynek bazy, w który . 
granie. Jedną z zalet Emperor: Battle for - 
Dune ma być dynamizm poszczególnych . 
starć, co przejawia się w wartkiej akcji 


_ wachlarz czynności, które można wyko” | 
Całkiem interesująco przedstawiają się | 
teraz budynki w bazie, chociaż przypo- 


rozkłada się pojazd MCV, będzie można 
wielokrotnie przekształcać do postaci mo- 
bilnej i przemieszczać w dowolnie wybra- 
ne miejsce. Jeśli chodzi zaś o obsługę, 
jest ona przeważnie intuicyjna, chociaż 
musiałem uważnie przestudiować klawi- 
szologię, by dowiedzieć się jak kierować 
kamerami. Ogólnie rzecz biorąc, słerowa- 
nie jest jednak standardowe i daje się | 
łatwo opanować. Gra oferuje także pełny | 
nać na terenie bazy: obrócenie budynku | 
przed budową, ustawienie punktu wyjś- | 
cia produkowanych jednostek itp. 


Film według Westwooda 
Niemal każda pozycja RTS ze stajni 

Westwood charakteryzuje się dużą ilością | 

wstawek filmowych z najprawdziwszymi 


aktorami. Nie inaczej ma być tym razem, 


najnowsza część Diuny może jednak sta- 
nowić przełom w tej dziedzinie. Każda stro- 
na konfliktu dysponuje odrębnym kompak- 
łem, na którym sporą ilość miejsca zaj- 
mują właśnie filmy. Pod względem jakoś- 
ci i rozmachu nie dorównują one co praw- 
da Wing Commanderowi IV, który pomi- 
mo upływu lat nadal pozostaje szczyto- 
wym osiągnięciem w dziedzinie kina in- 
teraktywnego, jednak i tak jest całkiem 


nieźle. Zwraca uwagę spora liczba akto- 


rów i statystów, występujących na kom- 
puterowych planach udających nie tylko 
planetę Arrakis, ale również inne miejsca 
kluczowe dla fabuły: Draconis IV - dom Or- 
dosów, Giedi Prime — dom Harkonennów, 
wreszcie Salusę Secundę — miejsce szko- 
lenia słynnej imperialnej gwardii, sardau- 
karów. Warto zaznaczyć, iż zarówno de- 
koracje jak i stroje 

aktorów są sty- 

lizowane na 


słynnym filmie | 


Davida Lyncha 
pt. „Diuna”. 


wplecione w sekwencje 
filmowe, co dodaje ca- 
łości nieco autentyzmu. 


całkiem dobry pomysł, 
tym bardziej, że z dzie- 


chyba najlepsze sek- 
wencje i elementy wys- 
troju. Pomimo iż Ordosi 


pasować do pozostałych stron konfliktu. 
Inną istotną cechą związaną z fabułą i nie 


twórców w świat przedstawiony w cyklu 
książkowym. W filmach odkrywa się pew- 
ne niuanse znajome miłośnikom cyklu, 
którzy każdą część przeczytali wielokrot- 
nie (tylko oni będą dokładnie wiedzieć, 
czym jest Ghola). Jest to bardzo intere- 
sujące rozwinięcie tematu, otwartym po- 
zostaje tylko pytanie, czy zwykły odbior- 
ca zrozumie złożoność przedstawianych 


syłuacji. 


Cień nad wydmami 


Oprócz pewnych mankamentów, któ- 
re mogą być po prostu wpisane w poety- 
kę gry, wersja beta obarczona jest pew- 
nymi dość irytującymi błędami. 
Najistotniejszym z tych, 
które udało mi się od- ; 
kryć, jest długi czas do- 
grywania planszy, za- | 
równo przy rozpoczy- 
naniu misji jak i wczy- 
tywaniu wcześniej za- | 

| pisanej gry. | 


Co ciekawsze, fragmen- i 
ty tego obrazu zostały : 
| dlatego gracz musi oczekiwać dobre dwie 
_ minuty, zanim będzie mógł kontynuować 
' walkę. Sama gra również nie przebiega 
Moim zdaniem był to | 
| przerywana na kilka sekund, 
' kiedy to komputer mu- 
ła kinowego wybrano | 
| poważnie zas- 
| tanowić. Ma- 
' szyna, na 
w książce Herberta nie 
występowali, zdają się | 
| wersję be- 
| ta wyposa- 
tylko, jest poważniejsze zagłębienie się | 
| procesor Pentium 
| lllloraz kartę GeForce 
| MX, stanowiła zatem dość 
''mocnqą konfigurację. Drugi problem doty- 
czył oprawy dźwiękowej (notabene cał- 
| kiem udanej i nastrojowej), która niestety 
czasami zanikała w dość nieprzyjemny 
' sposób. Całości dopełnia fakt, iż film 
| wprowadzający wyświetla się tylko raz 
| zaraz po pierwszym uruchomieniu pro- 
gramu. Pozostaje mieć nadzieję, iż wy- 
' mienione usterki (plus kilka nieco mniej 
- istotnych) zostaną naprawione. Tym bar- 
| dziej, że program jako taki działa stabil- 


Program najwyraźniej nie jest jeszcze zo- 
ptymalizowany pod względem szybkości 


szczególnie płynnie. Dość często akcja jest 


si się nad czymś 


którym tes- 
towałem 


żona była w 


ie i nie sprawiał większych kłopotów pod- 


' czas testów. 


Emperor to gra, która w swojej osta- 
tecznej wersji może okazać się bar- 
dzo atrakcyjną pozycją dla miłoś- 
ników „Diuny” lub strategii w ogó- 
le. Jak na razie dużo obiecuje 
' i rozbudza apetyt na wię 
cej, jednak czy faktycznie 
będzie hitem, dowiemy się 
latem, kiedy gra trafi 

| do sklepów. „4 
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wersji 


orzystając z usług krajowego 
monopolisty w dziedzinie kolei, 
czyli rodzimego PKP, być może 
zastanawiałeś się czy do pro- 
wadzenia ogromnego pociągu 
potrzebne są w ogóle jakiekolwiek kwa- 
lifikacje. Firma Microsoft, znana ze zna- 
komitej jakości symulacji lotniczych stwo- 


rzyła niedawno program, który da Tobie 


okazję przekonania się na własnej skó- 
rze jak to jest naprawdę z tymi ciuch- 
ciami. Mowa tu oczywiście o Microsoft 
Train Simulator, który przekonał mnie 
do tego, że prowadzenie pociągu to świet- 
na, choć z pewnością nie prosta, zabawa. 


PENTTONTALNU 


taj z 


nnn 


azażaii PAZ RAI 
: Zara: 


| WAREROTYPI=MA=A 
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CZ 


beta 


Proszę wsiadać! Drzwi zamykać! 


Testowana gra oferuje wybór jednej 


' z sześciu wielkich lini kolejowych roz- ; 


rzuconych na całym świecie, a są to: 


Northeast Corridor w Stanach Zjedno- | 
czonych, Marias Pass również w USA, 


Tokyo-Hakone oraz Hisatsu czyli dwie 
line z Japonii, Innsbruck — St. Anton 
w Austrii i Settle 8: Carliste Line w Anglii. 


/ Odcinki te mierzę od niespełna stu ki- 


lometrów długości do ponad dwustu 
w przypadku obu tras na kontynencie 
amerykańskim. Oczywiście wszystko 


. zostało odwzorowane jak należy, toteż 


' Twój skład będzie przemierzał, równiny, 


góry, tunele, mosty, wsie i miasta. 
Ważniejsze jednak od odwzorowa- 


. nia pejzaży jest jednak to czym będzie 
. można się poruszać. Autorzy zapropo- 


nowali kilka typów lokomotyw charak- 
terystycznych dla danego kraju plus kil- 
ka dodatkowych, historycznych, maszyn, 


/ które normalnie nie jeżdżą po danych 


obszarach. Flying Scotsman oraz Góls- 


/ dorł Series 380 to stare, poczciwe paro- 


wozy; prawdziwe pojazdy z duszą, któ- 
re to królowały na torowiskach kilka- 
dziesiąt lat temu. Następnie dostępne są 
„spalinowce”: GE-9-44CW (Dash9), 
GP38-2, oraz KIHA 31. Ostatnią grupę 
stanowią „elektryki” czyli 2000 Series, 
7000 LSE Series oraz dwie „rakiety”: 
Amtrak Acela Express i Acela HHP-8 
oba wyciągające na trasie grubo ponad 
200 km/h. 

Jak wygląda prowadzenie takich 
cudeniek? Cóż, tu dużo zależy od tego, 
który z trzech podstawowych rodzajów 
maszyn będziesz prowadził. Przykłado- 
wo w parowozach ważnym elementem 
jest utrzymywanie stałego ciśnienia w kot- 
le, co nieraz może okazać się niezbyt 
łatwym zadaniem, a na dodatek ze 


_ względu na specyficzną budowę, widok 


do przodu jest niemal zerowy i trzeba 
się „wychylać” przez okno z boku, by 


/ zobaczyć jakiekolwiek sygnały, czy też 
po prostu podziwiać widoki. Zupełnie 
' inaczej sprawa wygląda w pozosta- 


łych dwóch klasach, gdzie w przy- 
padku pojazdów elek- 
trycznych docho- 

dzi jeszcze spra- 

wa uważoa- 

nia na takie 

drobiazgi 

jak choć- 

by pod- 

niesienie 

panto- 


' Oczywiście 
- niezależnie od tego 


/ którą z tych „bestii” wybie- 

; rzemy, pozosłaje jeszcze zaz- 

/ najomienie się z przepisami kolejo- 

| wymi, których przyswojenie jest niez- 
/ będne jeżeli marzy Ci się w ogóle do- 
/ jechanie w jednym kawałku do stacji do- 
' celowej. A trzeba przyznać iż autorzy 
' postarali się o pełnię realizmu i wcale 


nie jest trudne wylecenie 
z torów na zakręcie, czy 
też, tak zwane „rozpru- 
cie” zwrotnicy. Do gry 
dołączono instrukcję ob- 
sługi poszczególnych lo- 
komotyw oraz wyjaśnie- 
nia znaczeń wielu syg- 
nałów kolejowych; na- 
prawdę warto się z tym 
zaznajomić by potem 
| móc spokojnie pograć. 

| Microsoft Train Simu- 
lator to nie tylko jeżdże- 


nie z miejsca na miejsce i zwiedzanie ; 
różnych zakątków świata. Bardzo częs- | 
to będziesz musiał wykonywać różne 


zadania w rodzaju przewozu ładunku 
lub pasażerów 
w określonym li- 
micie czasowym 
z uwzględnie- 
niem najróżniej- 
szych warunków 
pogodowych 
i zdarzeń losowych. Możesz mi wierzyć, 
że ukończenie takich misji nie należy do 
rzeczy prostych. 


Rzeczą jaką zauważyłem w wersji 
beta programu, która nieco mnie znie- 
| chęciła, był fakt, że po torach porusza 
się stosunkowo mało innych zestawów, 


a można wręcz stwierdzić, iż trzeba 
mieć szczęście by zobaczyć jakiś inny 
pociąg. Zupełnie jakby Twój skład był 


jedynym na danej lini. Podobnie też 
wygląda sprawa z pasażerami i obsłu- 


..W parowozach waż- 
nym elementem jest 


utrzymywanie stałego 
ciśnienia w kotle... 


gą na dworcach. Nawet w pociągu nie | 
zauważyłem ani jednej „duszyczki”, | 
a pobliskie wsie są totalnie wyludnione. | 
Czyżby Microsoft przedstawiała wizję | 
rodem z filmów o wiel- 
kich epidemiach? Takie | 


braki z pewnością psują 
klimat i można tylko li- 


ci usuną te niedociągnię- 


dzieję na pojawienie się większej ilości 
tras, w tym europejskich, a to za sprawą 


' odpowiednich edytorów jak i licencjo- | 
i wanych dodatków dostępnych na stronie 


Microsoftu oraz na kilku stronach fanów 


gry, bo i tacy już się pojawili na sieci. A kto | 
wie, może doczekamy się aż nasze kra- ; 
jowe linie staną się dostępne i będzie . 


można podróżować w wirtualnej Polsce 
bez konieczności płacenia za bilet? 


U kcele 


Grafika w wersji beta troszkę | 


szwankowała i bywały momenty, gdy 


czyć na to, iż programiś- 


cia. Można też mieć na- 


msza 


2000 Series 


RE 


Amtrak© Acela$M Express 


R EEC ONO ORC ZPR TIA. 


tekstury nachodziły na siebie, psując | 
ogólny efekt. Podczas testów na Ge- | 


Force 2 i na Voodoo 2, strona wizualna 


programu sprawiała wyjątkowo pozyłty- | 


wne wrażenie. Góry, doliny, miasta, 
mosty, zmienne oświetlenie przy róż- 
nych porach dnia i roku sprawiają, że 
znacznie łatwiej wczuć się w rolę 


PRODUCENT: Microsołt 
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| ciągów oraz ich odwzorowanie z zew- 
| nątrz zasługuje na słowa pochwały. 


| nienajgorzej. Odgłos sapiącego paro- 
| wozu pędzącego przez Alpy i używa- 


_ jącego syreny dźwiękowej to niewątpli- 


| ko. Tylko na stacjach znowu za cicho; 


maszynisty kierującego stalowym pot- 
worem. Również wykonanie wnętrz po- 


Strona audio w grze prezentuje się 


wie rzecz, której nie zapomina się szyb- | 


nie słychać pani zapowiadającej odjazd, | 


| szynistę/mechanika. Mam nadzieję, że 
Microsoft popracuje trochę nad tym dro- | 


/ zaskakująco niskie i według zaleceń pro- 


' leratorze 3D. Oczywiście ustawienia | 


| dzo niskim poziomie, jednak warto spró- 
| bować, bo podobny program tego typu 
| może nieprędko się pojawić. Pozostaje | 
| jedynie poczekać z ostatecznym werdyk- 
| tem do momentu wydania końcowej wer- 
sji gry, aczkolwiek wydaje mi się, że po | 
' premierze Microsoft Train Simulator 


«ciągów. 


ani gwizdka informującego o tym ma- 


biazgiem. 
Wymagania sprzętowe do gry są 


gramistów gra powinna chodzić w mia- | 
rę płynnie już przy konfiguracji: Pen- 
tium 266, 32 MB RAM oraz 4 MB akce- 


audio-wizualne będą wówczas na bar- | 


pojawi się cała masa miłośników po- 


Diaz 


-g 
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irma Bioware z wolna zmierza do 
wielkiego finału. Niekwestiono- 
wani mistrzowie RPG kończą 
właśnie prace nad dodatkiem do 
Baldur's Gate 2, zatytułowanym 
Tron Baala. Do końca ma być w nim wy- 
jaśniona tajemnica pochodzenia główne- 
go bohatera gry, który jak wszyscy miłoś- 
nicy BG wiedzą jest dzieckiem tytułowe- 
go Baala — boga mordu. Kilka dni temu 
otrzymaliśmy do przetestowania wersję 
beta Tronu Baala i choć zawiera ona tyl- 
ko część tego, co ma się ukazać w pełnej 
grze, wystarcza tego, by stwierdzić, iż 


Bioware zamierza zamknąć cały cykl 
Baldur's Gate naprawdę z wielkim hu- 
kiem. 

Zacznijmy od faktów. Tron Baala 
składa się z dwóch części. Pierwsza za- 
wiera sporych rozmiarów podziemny la- 
birynt zwany Watcher's Keep, który jest 
dostępny z poziomu oryginalnego BG 2 
(nie musisz kończyć BG 2, by móc go 
spenetrować). Lochy te są naprawdę 
olbrzymie, składają się aż z sześciu po- 
ziomów i są chyba jednymi z lepszych, 
jakie Bioware stworzyło w swojej historii. 


Druga, osobna część Tronu Baala to kon- | 


tynuacja fabuły BG2. 
Możesz do niej prze- 
nieść cała swoją dru- 
żynę z oryginalnej gry, 
lub stworzyć zupełnie 
nową. Taką możliwość 
daje Ci Twoja nowa 
siedziba - 
stworzone za sprawą 
Twoich ukrytych mocy 
— do której możesz te- 
leportować się w do- 


miejsce 


wolnym czasie, a w 
której rozpoczyna się 
Tron Baala. Zamiesz- 
kują ją między innymi 
duchy losu, które są w 
stanie sprowadzić do 


Ciebie każdą z postaci, z którymi mogłeś 
wspólnie wędrować w Baldrur's Gate 2 


/ (dzięki temu odkryłem kilka osób, których 


istnienia nawet nie podejrzewałem 


| grając w BG2). Największą niespodzian- 
| ką jest jednak to, iż zaraz na początku 


gry ofertę współpracy składa Ci nie kto 


/ inny, lecz Twój brat... Sarevok. Dla tych, 
| którym imię to jest obce informacja: 
' Sarevok był Twoim głównym przeci- 
| wnikiem w pierwszej części Baldur's 
| Gałe. Jest on wojownikiem przewyższa- 
' jącym poziomem doświadczenia Twoją 
główną postać, zaś jego uzbrojenie 


stanowi magiczny, dwuręczny miecz, 


w posługiwaniu się którym osiągnął 
; piąty, najwyższy stopień specjalizacji. 
| Biorąc pod uwagę fakt, iż ma on jeszcze 
' magiczne buty przyspieszające ruch, 
| czyni to zeń Twoją główną maszynę do 


zabijania. 
Duchy losu to jednak nie jedyna 
atrakcja Twojej siedziby. Zamieszkuje ją 


/ również chochlik, który potrafi tworzyć 


nowe rodzaje broni z przyniesionych mu 
przez Ciebie części. Potrafi również ulep- 
szać broń, którą już posiadasz. Do słyn- 
nego Cepu Wieków można na przykład 
przymocować dwie kolejne głowice 
czyniąc zeń niemalże broń doskonałą 


' (2d4+2 + dodatkowe obrażenia zada- 


wane przez każą z pięciu głowic). 
Jak już wcześniej mówiłem, wersja 


; gry, którą testowaliśmy zawierała tylko 


część tego, co ma się ukazać w finalnym 
produkcie. Na jej podstawie można po- 
kusić się jednak o pewne domysły na te- 


mat fabuły Tronu Baala. Wygląda na to, 


iż Bioware czerpał tu inspirację z filmu 
„Nieśmiertelny”. Wszystkie dzieci Baala 


| spotykają się w mieście Sardush — niektó- 


re świadome swej mocy, inne kompletnie 
zaskoczone wieścią, iż ich ojcem był 
przerażający bóg mordu. Miasto jest 
oblężone przez Yaga Shura, ognistego 
giganta będącego kolejnym potomkiem 
Baala. Chce on zabić wszystkich swoich 
braci i sam stać się jedynym następcą 
swego ojca. Musisz się z nim uporać, ale 
żeby było zabawniej jest on pierwszym 


' z bodajże pięciu potężnych, świadomych 


swej mocy i pochodzenia dzieci Baala, 
z którymi będziesz musiał się zmierzyć 
w walce o swoje dziedzictwo. Wygląda 
na to, iż na samym końcu będzie mógł 


zostać tylko Jeden. Nim to się stanie, 
czeka Cię jednak bardzo długa droga. 
Twórcy gry oceniają, iż jej ukończenie 
zajmie Ci około 40-50 godzin, co myślę 
jest pocieszającą informacją dla tych, 
którym na ukończenie Heart of Winter 
(dodatku do lcewind Dale) potrzebne 
było zaledwie 10 godzin. W tym czasie 
Twoi bohaterowie będą mogli zdobyć 8 
milionów punktów doświadczenia, co 
przekłada się na mniej więcej 40. 
poziom doświadczenia. Z osiągnięciem 
takich wyników wiąże się nie tylko wzrost 
liczby punków życia, lepsze THACO, czy 
dodatkowe zaklęcia, ale również umiejęt- 
ności specjalne. Mniej więcej po prze- 
kroczeniu 20 poziomu doświadczenia, 
przy awansowaniu na kolejne poziomy, 
masz możliwość wyboru pewnej umiejęt- 
ności. W przypadku Sarevoka — bo aku- 
EW 


m1 


rat on jako pierwszy dobił dwudziestki — 
był to między innymi Whirlwind Attack 
pozwalający wykonać 10 ataków na 
rundę przy obniżonych o 4 szansach tra- 
fienia w cel lub Power Attack pozwala- 
jący przez kilka rund zadawać same tra- 
fienia krytyczne. W sumie umiejętności 
takich miałem do wyboru aż osiem, przy 


...Bioware zamierza 
zamknąć cały cykl Ba/- 
dur's Gałe naprawdę 


| z wielkim hukiem. | 


czym niektóre wymagały posiadania in- 
nej cechy, co uniemożliwiło ich wybór od 


samego początku. Tak awansowanie na 
wyższe poziomy doświadczenia wygląda 
u wojowników, w przypadku magów na ; 


JECZKEZZK 


— 


ka 


poja PODRJU 


noę 


il + 


przykład nagrodą może być nowe, po- 
tężne zaklęcie — na przykład Życzenie 
(Wish dla ludzi przyzwyczajonych do ter- 
minologii angielskiej), które chyba nigdy 
jeszcze nie pojawiło się w żadnej kom- 
puterowej grze role-playing. 

Na samym końcu wspomnę jeszcze 
o jednej nowej atrakcji Tronu Baala, 


| która z początku wydawała mi się mało 


znacząca, ale po bliższym zapoznaniu 
okazała się szalenie interesująca. Chodzi 


| o nową podklasę magów — tak zwanych 


wild mages (nie wiem, jak termin ten 
zostanie przełożony na język polski). Są 
to czarnoksiężnicy, których magia jest 
znacznie potężniejsza od tej prak- 
tykowanej przez innych magów, ale jed- 
nocześnie bardzo nieobliczalna. Dość 
powiedzieć, iż nigdy nie wiadomo, czy 
wyjdzie dokładnie to, co się zaplanowa- 
ło. Na szczęście magowie tacy posiadają 
również zaklęcia ochronne zabezpie- 
czające przed nieoczekiwanymi skutkami, 


| cow sumie czyni z nich niesłychanych zabi- 
| - jaków. Problem w tym, iż nie zawsze uda 
' się wyczarować owo zaklęcie ochronne. 
| Miałem przyjemność pograć kilka godzin 
| taką postacią i mogę powiedzieć, iż zabar 
jo wy jest z nią co nie miara. 


Tron Baala ma się ukazać w polskiej 


_ wersji językowej już w lipcu, choć raczej 
' pod koniec niż na początku, zaś jego 
| dystrybucją zajmie się firma CD Projekt. 


PRODUCENT: Bioware 
DATA WYDANIA: lipiec 2001 r. 


INTERNET: http: i omiasie com/bg2throne/ 
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Wars przeniesie Cię do świata znanego 


z „Baśni tysiąca i jednej nocy”, który stał 
' nie z zapewnieniami 
duinów, dążących do zdobycia pierście- 


się areną zmagań Ghuli, Amazonek i Be- 


nia Salomona. 
Grę rozpoczynasz jako Sindbad, 


który dowodząc niewielkim . 
„_ _ oddziałem próbuje wejść | 


( Gb ŚR w posiadanie skarbów 
M CY P i 
bije af)” należących do społecz- . 
PA Sa ności zamieszkujących | 


umieszczono znaj- 


można ograbić. 
Wraz z kolej- 


będzie zwięk- 


rancuska firma Cryo, znana do | 
tej pory głównie z gier przygo- | 
dowych, wyrusza obecnie na | 
podbój rynku strategii czasu 
rzeczywistego. Przygotowywa- | 
ny przez nią RTS zatytułowany Persian | 


pustynię. Na mapie 


dujące się w ruchu | 
wrogie oddziały, a | 
także miasta, obo- - 
zy i zaginione | 
świątynie, które 


nymi zwycięs- 
kimi walkami | 


pod Twoją kontrolą, 
a za zdobyte środki 
będziesz mógł rozbu- 
dowywać swój obóz. 

W testowanej 
wersji znalazły się 
dwie większe kam- 
panie, jednak zgod- 


wydawcy, zanim Persian Wars trafi do 


' sprzedaży mają dość jeszcze cztery 
' mniejsze. Brak pojedynczych scenariu- | 
szy będzie mogła zrekompensować op- 


cja gry sieciowej z przeznaczeniem dla 
maksymalnie ośmiu graczy. 


(obozu i ulepszanie znajdujących się 
'wnich obiektów. Nie zabraknie w grze 


'nicząc w naradach ludzi pustyni bę- 
'dziesz mógł opowiedzieć się za jed- 


_ ograniczoną ilość oddziałów i brak dos- | 


Maciej Jasiński 


Wars. Możesz wówczas zarówno siłą | 
utorować sobie drogę, jak i zawrzeć so- | 
jusz i stanąć na czele oddziału np. Ghuli. 
W takim przypadku jednak zaczynasz 
zawsze od nowa rozbudowę swojego 


również opcji dyplomatycznych, uczest- 
pcj! cyp y 


nym z przywódców, a czasami też zosta- 
niesz zmuszony do wykupienia włas- 
nego życia wobec przeważających sił 
wroga. | 

Wersja beta została pozbawiona 
możliwości ustawiania jakichkolwiek | 


opcji poczynając od regulowania szcze- 

gółowości grafiki, a na poziomie trud- 
ności kończąc. Jest to tym bardziej uciąż- 
liwe, iż gra nie należy do najłatwiej- 
szych, a od samego początku posiadasz 


Nie zabraknie w. grze również 
opcji dyplomatycznych. Uczestni- 
cząc w naradach ludzi pustyni 
będziesz mógł np. opowiedzieć 


tępu do wojowników dys- 
ponujących magią. Prze- 
ciwnik natomiast do walki 
wystawia latające dywany, 
ptaki zrzucające kamienne 
kule, czy olbrzymie statki 
powietrzne. Kolejnym utrud- | 


Poszczególne części kampanii zrea- 


| lizowane są w taki sposób, iż zostaje 
' Tobie wyznaczony niewielki teren pus- . 
/ tyni do eksploracji, a po likwidacji na | 
jego terenie wrogów przechodzisz na | 
' następny obszar. Zazwyczaj na końcu 
szała się ilość 
jednostek mo- ; 
gących znaleźć się . 


czeka Ciebie zdobycie silnie strzeżone- 


go przejścia będącego w posiadaniu 
jednej z nacji występujących w Persian - 


się za jednym z przywódców. 


nieniem zmagań jest chaos 
panujący na polu bitwy. Walka jest tak | 
szybka, iż nie masz nawet co myśleć o us- | 
tawianiu szyku i rozrysowywaniu taktyki. | 
Po prostu pchasz wszystkie jednostki na 
całą armię przeciwnika i liczysz na to, 
iż postać Sindbada nie zostanie zabita. 

Pozostaje mieć nadzieję, iż system | 
walki zostanie dobrze przetestowany | 
i poprawiony, bowiem możliwości, które i 


daje mogą być całkiem niezłe. Do dys- 


pozycji masz blisko 90 różnorodnych i 


jednostek, które dodatkowo na wiele 
sposobów możesz wzmacniać poprzez 
odpowiednią roz- 
budowę obozu. 
Wśród oddziałów 
poza wspomnia- 
nymi latającymi dy- 
wanami są wszel- 
kiego rodzaju zwie- 
rzęta: olbrzymie ka- 
raluchy, skorpiony, 
a nawet kozy. Naj- 
ciekawiej prezentują się jednak olbrzy- 
mie Dżiny, używające podczas starcia 
magii i gigantycznych broni. Także Sin- 


Przeciwnik 


wietrzne. 


dbad wraz z kolejnymi wal-kami zdoby- 
wa ponadnaturalne zdolności: leczenie | 


wystawia latające dy- 
wany, ptaki zrzucają- 
ce kamienne kule, czy 
olbrzymie statki 


| czy rzucanie wiązek błyskawic. Umie- | 
jętności te przydadzą się szczególnie, 
gdy któryś z wodzów wyzwie Ciebie na - 


pojedynek. 


Programistów zaj- 


mujących się Per- 
sian Wars czeka 
jeszcze dużo pracy, 


do walki 


po-| "4 Beta gry nie 


wskazuje na razie 


na to, iż Persian : 
Wars może słać się 
przebojem. Tym niemniej pozostało jesz- - 
' cze sporo czasu na poprawki, a firma | 
| Cryo ma szansę udowodnić, iż obok | 
przygodówek potrafi także tworzyć dob- 


re gry strategiczne. 


aby przygotować 
dobrą wersję final- - 


Podróżnik i awanturnik, ma- 
rzący o zdobyciu legendar- 
nego pierścienia Salomona. 


Żona Sindbada — tak napraw- 
dę to ona wydaje wszelkie 
polecenia. 


Rządzą znaczną częścią pus- 
tyni i mają wielu skłóconych 
ze sobą przywódców. 


Pragnie pozbyć się natręt- 
nych ludzi ze swego obszaru 
i sądzi, że Sindbad może 
w tym pomóc. 


W ich silnie strzeżonych 
obozach więzi się setki męż- 
czyzn. 


(ryo 
wrzesień 2001 r. 
http:/ /persianwars.cryogome.com 


„Jagged Alliance 2.5 Unfinished Business” stanowi kontynuację 
bardzo popularnej gry strategicznej „Jagged Alliance 2”. Z okazji ŻE 
premiery tego programu, wspólnie z jego dystrybutorem w Poke /Ą, 3 
firmą €D Projekt, przygotowaliśmy dla Was konkurs. Nagrodami 528 
jest w nim trzydzieści gier. By wziąć udział w ich losowaniu należy 
podać prawidłowe odpowiedzi na trzy poniższe pytania. 


1. Jak nazywa się instytut w którym są szkoleni p zy 
i tworzeni najemnicy? X 


2. (o jest głównym celem w „Jagged Alliance2.5: 
Unfinished Business”? | 
a — zabicie dyktatorki 
Deidranny Reitman 
b — zniszczenie wyrzutni rakiet 
c— wyzwolenie kraju o nazwie 
Iracona 


» 


3. Jak nazywa się najpotężniejsza broń w grze 
o sile rażenia 44 i zasięgu” 
a-T[AR.2] 3 

b — Calico M900 - 

« — BARRETT M8ZA2 


| 
WAOWIOMOJZOJGPYZYZTMNFSODDOWIYne ofPowiedzi różlosujemy 10 pukidłów 
COP PYMIEPESI ZEW CYWNUWEN PINE 5 UntihisHed Business”, „Kinydom Mfider 
Fire" dtuz „Tha lonyast Joyrusy", 


Ulpowisiki nulsży przysyłać wylycznia u JCDPCGYDZTO AE: naklejonym 
KYUDYU2ZN]) KONKYPZOWYNW NU Udr23 "; ji do dhia 81, lipca 2001 r. 
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+ rgducent: RAVEN SOFTWARE + wydawca: ACTIVISION 
+ „olski dystrybutor: OPTIMUS BIS 


RECENZJE 


lue Shift to najnow- 

sza odsłona wciąż 

niezmiernie popular- 
nego i jakoś nie mogące- 
go się zestarzeć Half-- 
Life'a. Jest on z nami już | 
od trzech lat i choć dla 
gry komputerowej to cała 
historia, debiutancki pro- 
dukł firmy Valve zdaje się 
wciąż nie tracić wigoru. | 
Przyczyn tego stanu rze- 


czy można by wymieniać 


wiele — że nie wyma-- 


ga mocnego sprzętu, że 


wciąż pozostaje niepo- 
konany na polu budowa- 


nia napięcia; wydaje się 
jednak, iż najważniejszy 
jest fakt, iż dla żadnej 


innej gry nie powstało ty- 


le dodatków, żadna też 


' gier FPP łącznie wliczając w to 


nie zdołała zgromadzić 


tak licznego i oddanego 


grona fanów. 


HALF-LIFE ŻYJE! 


Prawda, że stało się tak w du- | 


żej mierze za sprawą Counter- 


Sirike'a, online'owego i co waż- | 


niejsze darmowego modu umo- 


żliwiającego zabawę w policjan- | 


tów i złodziei (obecnie jest on też 


sprzedawany w zestawie HalfLife | 


Generacja), który jak wieść nie- 


sie ma dziesięć razy więcej serwe- i 


rów niż cała reszta sieciowych 


Unreal Tournamenta i Quake'a 3. 


Poza nim istnieje ' jednak całe 


mnóstwo innych wyśmienitych 


amatorskich modów (niektóre pu- | 


blikowaliśmy na CD naszego ma- 


dodatki sygnowane przez Valve. 


Pierwszym był bardzo dobry | 


Opposing Force, drugim — tym 


razem wydanym w formie nie- 


potrzebujesz do jej uruchomienia 
HalkLife'a) — właśnie Blue Shift. 


Co ciekawe, początkowo miał 


| się on ukazać w wersji dla kon- 


soli Dreamcast, ale plany te nie 
zostały zrealizowane z uwagi na 
fakt, iż Sega straciła zaintereso- 
wanie dla swojej konsoli. Podob- 


| nie jak Opposing Force, Blue 
gazynu), jak również oficjalne | 


Shift jest dziełem firmy Gearbox, 
która najwyraźniej wyspecjalizo- | 
wała się w kontynuowaniu tego, 
co Valve zaczęło w minionym | 


| tysiącleciu. Akcja gry znów prze- 
zależnej gry (co oznacza, że nie . 


nosi Cię do rządowego laborato- | 
rium Black Mesa, przy czym tym | 
razem jesteś zwykłym strażni- | 
kiem, facetem w niebieskim unifor- | 
mie, których pełno kręci się zaw- | 


| sze w całym ośrodku. Kumple wo- | 


łają na Ciebie Calhoun i właśnie 
zaczyna się Twój kolejny dzień | 
pracy. 


W oryginalnym Half-Life by- 
łeś naukowcem, w Opposing Force : 
żołnierzem, teraz zaś wcielasz się | 
w postać strażnika. Za każdym 
razem opowiedziana historia jest 
taka sama: w Black Mesa docho- | 


dzi do wypadku i coś trzeba ztym 


zrobić — różni się tylko osoba, 
z punktu widzenia której obser-- 
wujesz wszystkie wydarzenia. | 
Nigdzie nie widać tego lepiej : 
niż w intro Blue Shifta, przypomi- | 
nającym to oryginalne. Jadąc ko- 
lejką poprzez sieć tuneli przeci- 
nających ośrodek mijasz miejsca, 
które widziałeś jako Gordon Free- 
man. Gdy w końcu wysiadasz na 
swego rodzaju przystanku dla 
strażników widzisz kolejny wa- 
gonik, w którym jedzie właśnie 
Freeman. Jeśli teraz włączyłbyś 
HalfLife'a i jeszcze raz obejrzał 
intro gry zobaczyłbyś ten sam | 
przystanek ze stojącym na nim 
strażnikiem, który dobija się do | 
drzwi. Zgadza się, w Blue Shift 
są one zamknięte, musisz pocze- 
kać aż otworzy Ci je kolega | 
z drugiej strony. Tego typu 
nawiązań do HalfLife'a 
Blue Shift ma więcej: 


a żołnierze narzekają na - 

to, że jakiś Freeman - 

sknocił robotę i teraz : łają czytniki kodów (może pamię- : 
FP oni muszą napra-  tasz, że kiedy jako Gordon Free- . 


4 


s się kompu- 
__ tery i nie 
p” dzia- 


| 


wić to, co on popsuł; 
|. strażnicy martwią 
się z kolei tym, iż 
_ od samego ra- 
/. nazawieszają 


man wchodziłeś do laboratorium | Przeżyłeś, by walczyć o ż 
strażnik informował Cię o zawie- | cie. Sposób prowadzenia akcj 
szeniu się systemu). Wszystko to | w Blue Shift jest bardzo dobry, 
jednak tylko wstęp do tego, co | choć jak wszystko w tej grze przy. 
Blue Shift naprawdę ma do za- | pomina oryginalnego Hal-Life'a. 
oferowania. Ponieważ wiesz, że . 
dojdzie do wypadku, zaczynasz | 
zastanawiać się, kiedy to nastą- 
' pi. Jesteś w szatni, na strzelnicy, | 
przy biurku szefa ochrony i nic 
się nie dzieje. Oczywiście TO na- | 
stępuje wtedy, gdy najmniej się | 
tego spodziewasz, zaś wynika- | 
jąca z tego przejażdżka win- 

dą, która urwała się z liny 


a> A 


częściej atak nadchodzi z ciem- 


niespodziewany, że na pewno n 
i pędzi na złamanie karku | raz podskoczysz w fotelu. Taka 
w dół jest dość niesamowita. | formuła gry nie jest nowa, ale na 
Oczywiście później nastę- pewno skuteczna. 
pują jeszcze spektakularne | Poza niespodziewanymi ata 
eksplozje i scena walki z Ob- | kami Obcych czeka Cię także 
cymi. Dopiero potem rozpo- | ka bardzo poważnych spotkań 
 czyna się prawdziwa gra. ; z żołnierzami, którzy przyjechal 
_ Jesteś sam, nie masz broni, | „oczyścić” Black Mesa zarówno 
ale chcesz się wydostać na z nieproszonych gości, jak i je 
4 zewnątrz. ' pracowników. Znów będzies 
' ' mógł docenić moduł SI Half-Life'a 


; pozwalający Twoim przeciw. 


Przez długie okresy gry nie dzie- | 
je się absolutnie nic, szukasz dal- | 
szej drogi w plątaninie korytarzy | 
i zniszczonych pomieszczeń, po 
czym nagle atakuje Cię jakiś Ob- i 
| cy. Twórcy Blue Shift nie wymyślili | 
w tym względzie nic nowego, naj- | 


ności lub zza rogu i jest na tyle | 
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Gra roku, obsypana tyloma nagro- 
dami, że trudno je nawet zliczyć. Do 
dziś nie ma programu, który w lep- 
szy sposób budowałby napięcie. 


Teum Fortress 

Pierwszy dodatek do Half-Life'a 
ułatwiający grę w sieci. Dziś wszys- 
cy czekają aż firma Valve skończy 
prace nad Team Fortress 2. 


Opposing Force 


Przenosisz się do tajnego laborato- 
rium rządowego Black Mesa, ale 
tym razem w skórze żołnierza. 
Jedną z atrakcji gry była możliwość 
współpracy z żołnierzami różnych 
specjalności. 


Gunman Chronicles 


TAdo 


Początkowo miał to być tylko mod 
do Half-Life'a, później wydany 
został jako samodzielna gra. Stwo- 
rzony przez ludzi, którzy ponoć 
znali się tylko z internetu. 


Counter-Strike 

Mod, który w toku licznych prze- 
róbek stał się samodzielnym progra- 
mem. Jego urok polega na tym, 
iż zmusza do gry w zespole oraz 
oferuje niezwykle realistyczne bro- 
nie. Jeden celny strzał i nie żyjesz. 


CA) 
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Pierwsze 5 minut 


EKUUET ą 
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Znów nawalił system. Trzeba Trochę treningu nie zaszkodzi. 
zainstalować nowy, bo z tym nie Trzeba się rozgrzać przed akcją. 


da się już pracować. 


kom działać 

w grupie i w zoor- 
ganizowany spo- 
sób atakować Cię 
z wielu stron jed- 
nocześnie. Wyjście 
z życiem z takiej 


trudne, a musisz do- 
dać jeszcze do te- 
go fakt, iż w pew- 


nych etapach gry | 


broni i amunicji jest 


po prostu zbyt ma- | 
ło. Prowadzi to do - 
wielu bardzo emo- 


cjonujących mo- 


mentów kiedy to | 


a: 
Jak ja mam trafić na swoje miejs- 
ce pracy. W tym gąszczu trudno 


się rozeznać. 


_ istoty. 


' przed sobą masz silnego prze- 
. ciwnika, ale broń do jego elimi- 
_ nacji musisz dopiero na nim zdo- 
, być. Nie ominie Cię także zwy- 
'czajowa już wycieczka do Xen. 


Świat Obcych w wydaniu Blue 


Shift, choć nie jest zbyt duży, wy- | 
'gląda bardzo przekonywująco. 
/ Zobaczysz statek Obcych, oraz 


dziwne, unoszące się w powietrzu 


Gros emocji, jakie przeżyjesz 


| w trakcie gry, swoje źródło mieć 
| będzie jednak w spotkaniach 


z Obcymi w wąskich, klaustrofo- 


 bicznych korytarzach Black Mesa. 


Na swej drodze spotkasz w każ- 


| dym razie całą menażerię z Half- 
| Life'a. 


Poza walką Blue Shift oferuje 

też sporą ilość różnorodnych za- 
gadek. Niezbyt trud- 

ne, utrzymane są one 

w powiedziałbym 
tradycyjnym, znanym 

z oryginału stylu. Bę- 

dziesz musiał znaleźć przyciski 
uruchamiające jakieś urządzenia 
lub ogniwa paliwowe, przedos- 
tać się na drugą stronę przepaści 


„ skacząc po unoszących się w po- - 


wietrzu platformach, przekręcić 
zawory zamykając dopływ gorą- 
cej pary, która blokuje Ci drogę. 


' Jak powiedziałem zagadki te nie 


są trudne, w związku z czym nie 
powinny one blokować drogi na- 


/ przód. W rzeczy samej, więcej 
/ czasu poświęcisz na walki z żoł- | 
walki jest bardzo | 


nierzami, które są tu wyjątkowo | 
trudne. 
Poszczególne poziomy gry 
zostały bardzo dobrze zaprojek- 
towane. Twoja droga wieść bę- 
dzie przez wielkie hale, magazy- 
ny, a nawet swego rodzaju za- 
jezdnię kolejową (bardzo przypo- | 
mina ona pewien etap z Counter- 
Strike'a), gdzie zobaczysz trans- 
port wojska z załadowanym na 


4 


Nawalił kolejny komputer. Teraz 
już nawet wybuchają. 


platformę czołgiem. Nie zdoła- | 
łem go w żaden sposób zniszczyć, | 
za to jego salwy kilkakrotnie poz- | 
bawiły mnie życia. Dość ciekawe | 
są przejścia pomiędzy różnymi | 
segmentami gry. Raz drogę na- 
przód otwiera Ci prołesor, które- 
go musisz uwolnić z wagonu wię- | 
ziennego. Problem w tym, że je- | 
go drzwi zablokowane są przez 
dwie olbrzymie szpule kabla. 
Dość długo musiałem zastana- 
wiać się, jak je usunąć, a rozwią- 
zanie okazało się dziecinne pros- 
te. Naukowiec odwdzięczył mi się 
zresztą później wysyłając mnie 
na Xen. Innym razem drogę na- 
przód zagradza wagon. Roz- 
wiązaniem są butle z tlenem, 
które eksplodując zrobią wyr- 
wę w drzwiach hangaru. 


Jak mówiłem na początku, 
Halk-Life jest już grą leciwą, zaś 
jego bazujący na Quake" en- | 
gine stanowi w chwili obecnej po | 
prostu echo zamierzchłej przesz- 
łości. Tym bardziej zadziwia, że | 
gra Blue Shift prezentuje się nad- 
zwyczaj dobrze, choć trzeba jed- 
nocześnie zaznaczyć, iż Gearbox 


R 


wprowadził pewne poprawki: | 
udoskonalono między innymi wy- | [8 


gląd postaci i broni, które „dzia- 


łają” teraz w wyższej rozdziel- | 
czości. Zmiany te dotyczą zresz- | | 
tą nie tylko samego Blue Shifta. | 
' Na CD z grą znajduje się tzw. |BR 


' Half-Life High Definition Pack, | 


który wymienione poprawki im- 


plementuje również do Half- | 


Liłe'a i Opposing Force. Dotyczą | 


one zreszłą nie tylko grafiki, ale 


również funkcjonowania broni | 


i zachowania się niektórych po- 
słaci. 


Shifta, dodatkową zmianą w sto- 


sunku do oryginału jest wprowa- | 


| 


pr 


dzenie nowego rodzaju broni: 
| klonu karabinu maszynowego 
M-16 wyposażonego w wyrzut- 
' nie granałów, oraz pojawienie 
' się kolejnych, nieznanych dotąd 
' mieszkańców Xen. 

Ponieważ Blue Shift bazuje 


na enginie H-L, oprawa dźwięko- 
wa gry stoi na bardzo wysokim 
poziomie. Można powiedzieć, że 
w zasadzie takim samym, jak ory- 
ginał, gdyż nowych dźwięków 


jest tu tyle, co na lekarstwo. Tym 
' razem naukowcy nie powtarzają 
Co się tyczy samego Blue 


w kółko tej samej kwestii, a strze- 
laniu z broni towarzyszą bardziej 
realistyczne odgłosy. 


Blue Shift na pewno nie zas- 


| koczy Cię nową grafiką, czy 
' dźwiękiem. Celem twórców gry 
| było stworzenie interesującej fa- 
| buły i to na pewno im się udało. | 
' Nieraz podskoczysz w fotelu, | 
| walki z żołnierzami wycisną z Cie- 
bie siódme poty, na pewno też 


alf-Life 

był grą, która 
zrobiła na mnie 
ogromne wraże” 
nie. Niestety ża- 
den z później- 
szych dodatków 


Nowakowski e ; 

nie przypadł mi 
do gustu. Zarówno Opposing 
Force, jak i Blue Shift poka- 
zały niewiele nowego, zobaczy- 
liśmy za to w nich mnóstwo od- 
grzewanych pomysłów. Te same 
zagadki, Ci sami, albo niewiele 
różniący się przeciwnicy, jeden 
nowy potwór kończący grę — to 
zdecydowanie za mało. Jedyne 
co tak naprawdę przyciąga 
do tych gier, a w szczególności 
właśnie do Blue Shifta, to 
możliwość zobaczenia tych sa- 
mych wydarzeń — tzn. wypadku 
w Black Mesa z innej perspekty- 
wy. To może jed- 
nak bawić tylko 
miłośników Half 
Life'a Jeśliniewi- 


Moja ocena 


* spodoba Ci się zakończenie. Jedy- | 
| nym problem gry jest to, iż moż- . 
' na ją zbyt szybko skończyć. Jest 
ona sprzedawana jako samo- 


To ta winda, którą miałem napra- 
wić. Naukowcy jak zwykle za- 
dzierają nosa. 


Oko, coś poszło nie tak 


lowniku pierwszy Obcy. działeś go na oczy, 


Blue Shift nie 
jest grą dla Ciebie. 
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RECENZJE 


STARZY ZNAJOMI 


Half-Life Blue Shift doje (i moż- 
liwość spotkania się ze starymi znajo- 
mymi. (o prawda widzisz ich tylko przez 
i krótką chvilę ale wystarcza to, by po- 
czuć się jak w domu. Nasza koncepcja 
, dzielny produkt, nie dodatek, po- | Blue Shifta znajduje się także związana z tymi spotkaniami jest toka: 
| winna wystarczyć zatem przyna- ' Opposing Force. W sumie pole- byłeś pe naukowcem, żołnierzem, 
jmniej na tydzień gry non-stop. cam zatem Blue Shifta z całego KE strażnikiem, kolejny dodatek 
| Wystarcza na trzy, może cztery serca, choć z małym zastrzeże-  KALOLTOCNNNACS 
_ dni. To zdecydowanie za mało. niem — najpierw trzeba SOSJSC w postać tajemniczego człowieka z tecz- 
Z drugiej strony patrząc mi- | wać swych sił w oryginale.  kq. Wówczos w przejeżdżojącym wagoni- 
łośnicy Halklife kupią ją na ku na pewno zobaczysz starych znojo- 
pewno, bo dla nich każdy ESPYJI| mych: Freemana, Shepharda i Calhouna. 
nowy gadżet dotyczący 
ich ulubionej gry i tak 
jest atrakcją. Ci, któ- 
rzy nie widzieli jesz- 
cze Hall-Life'a po- 
winni z kolei naj- | 
jĄ pierw zabrać się 
za oryginał, | 
a dopiero póź- 
niej za kolejne | 
epizody. Oka- | 
zji ku temu jest | 
co niemiara, | 
gdyż w sprze- 
daży wciąż jest 
Half-Life" 
Generacja, | 
zaś na płycie 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ interesująca fabuła 
+ a da walki 
+ możliwość DSR 


i ld u 
+ producent: GEARBOX © wydawca: VIVENDI grafiki we ł Life 
+ polski dystrybutor: PLAY IT WADY: 


- przestarzały engine 
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RECENZJE 


EPOS FANTASY Z KOMPUTERA 


Jakiekolwiek nadzieje na to, że | 
Summoner może być grą. RPG. 
t z krwi i kości pogrzebał fakt, że ty- | 


tuł pojawił się najpierw na Playsta- | 
tion, zaś jego wersja na peceta jest 
jedynie konwersją. Po pierwszym | 
dniu spędzonym w towarzystwie | 
Summonera wiedziałem, że moje 
założenia były absolutnie mylne, 
zaś sama gra ło jeden z najlep- 
szych przedstawicieli gatunku RPG | 
jaki widziałem ostatnimi czasy. 


„A Głównym, a zarazem tytułowym | 

ż | 1 bohaterem Summonera jest mło- | 

4) 2 4 ń dzieniec o imieniu Joseph. Dziw- 
nym zrządzeniem losu, ten pocho- 
dzący z chłopskiej rodziny człowiek i 
vrodził się z bardzo szczególnym 
znamieniem na czole. Był to symbol | 
władcy demonów (czyli summonera), 
osobnika obdarzonego ogromną 
mocą pozwalającą mu wzywać z in- | 
nych sfer egzystencji nadnaturalne | 
istoty. Człowiek władający podob- 
nymi siłami rodził się raz na kilka- | 
set lat i za każdym razem musiał 
spełnić swoje, zazwyczaj mroczne, | 
przeznaczenie. Kilkuletni Joseph | 
i jego rodzina nie zdawali sobie | 
sprawy z potęgi drzemiącej w dziec- 
£ ku. Olśnienie przyniósł do wioski do- | 
dl m : JĄ £ piero tajemniczy żebrak Yago, któ- | 
„gl ry podarował chłopcu dziwny pierś- 

cień i zaczął opowiadać o sposo- | 

bach aktywacji mocy i kontrolowa- | 

niu przyzwanych stworów. Pewne- | 
_ go dnia Joseph przypadkiem uru- | 

chomił pierścień, rozpętując w ten | 
, sposób piekło w swej rodzinnej 

wiosce. Demon, który poja- 

wił się na jego rozkaz nie 

chciał słuchać rozkazów 

młodego pana i zabił pra- 

wie wszystkich mieszkańców 


nale pierwsze zapowie- miejscowości, włączając w to h 
uz 1998 ATA kiedy to rodzinę chłopca. Zrozpaczony Jo- 

+ . . seph wrzucił pierścień do studni, £ 
A By: osiła u wawóć wydania zaprzysiągł nigdy więcej nie uży- 4* 
owego rolpleja. Fabuła wydała mi się cokol- wać swojej mócy | uciekl 06 
wiek dziwaczna, zaś grafika i rozwiązania  !zach do sqsiedniej wsi, gdzie i 


A "pl krzy dat ; 
w kwestii interfejsu jakie planowali progra- "+7 zie Przygameli go 


sKszyk ś Że ssyók i wychowali jak swojego. s 
miści kojarzyły mi się niemiło z pseudo- Po lotach grupka żołda: ; 
erpegami w rodzaju Final Fantasy. kodkciuiccy W | 

2. BAR 


, zniszczyła 
? r nowy dom 
A młodzieńca, po- i 
| szukując człowieka ze zna- 


- kiem władcy demonów na czo- i 
le. Joseph cudem zdołał zbiec Ą 


do sąsiedniego miasta Lenele, gdzie, 
 nieomalże wbrew swojej woli, zos- 


ze spokojnego farmera uczynią zeń 
legendę. 


Pierwszą rzeczą jakiej przyjrza- 
łem się po odpaleniu Summonera 
był interfejs. Poruszanie postacią 
w. trójwymiarowym świecie odby- 

_ wa się za kliknięciem myszki lub przy- 


/ trzymaniem jej przycisku (bohater | 


podąża wówczas w ślad za kurso- 
rem). Przez cały czas możesz wy- 
wołać na okno automatycznie uak- 
tualniającą się mapę, zrobić pau- 
zę, uaktywnić tryb solo (pozwala na 
odłączenie się jednego z członków 
drużyny i poruszanie się oddziel- 
nie od pozostałych ludzi z gru- 
py) lub otworzyć okna statusu 
postaci, księgi czarów, in- 
wentarza, umiejętności spec- 

jalnych oraz dzien- 

nika przygody. 

W każdym ć 

z owych m M 


( | 
, 
, 


= 
o 
menu mo- 
żesz pousta- 
wiać różne rzeczy, 
jak choćby ustalić 
konkretne sche- 


; maty zachowań posłaci z Twojej | 
| drużyny w razie walki, czy uaktyw- | 
łaje rzucony w wir wydarzeń, które - 


nić jedną z dziesiątek dostępnych 


| umiejętności specjalnych. Dzięki te- - 
mu w przypadku starcia nie bę 

ż ' dziesz musiał wydawać każdem 
| | ze swych ludzi osobnych rozkazów, | 
gdyż Ci dzięki Twym dyrektywom | 
' będą wiedzieli czy mają atakować : 
| każdego wroga w zasięgu wzroku, 
| wspomagać w walce głównego bo- 


hatera, czy być może trzymać się 
z tyły i szyć z łuku lub rzucać czary | 


' leczące. Takie rozwiązanie bardzo | 
| przypadło mi do gustu, zwłaszcza, | 
że przy pojedynkach, w których i 
| standardowe metody się nie spraw- | 


dzają, jednym kliknię- 
ciem myszki możesz | 
znów decydować o po- | 
czynaniach każdej oso- 

by towarzyszącej Jose- 
phowi. | 


Mroczna baśń f 


Dobry interfejs, o ile | 
bardzo ważny, nie uczyni | 
z żadnej gry RPG przeboju . 
jeśli ta nie będzie oferowała | 
wciągającej historii. Fabuła 
w Summoner zaś, to istne arcy- 
dzieło, porywająca, mroczna 
baśń, która swym rozmachem po- | 
wali na kolana każdego kto kie- 
dykolwiek zaczytywał się w trylogii | 


mistrza Tolkiena, tetralogii „Ziemio- | 


morza” Ursuli Le Guin, czy niekoń- | 


JOSEPH 
Jako kilkuletni chłopiec zniszczył nieświadomie 
wszystkich, których kochał niewprawnie posługu- 
jąc się darem, z którym się urodził. Po tym wy- 
padku, zaprzysiągł, że nigdy więcej nie użyje mo- 
cy przyzywania demonów. Los chciał inaczej. 


FLECE 

Sprytna złodziejka, którą Joseph spotyka przy- 
padkiem próbując dostać się do pałacu władcy 
Lenele. Z początku towarzyszy młodemu władcy 
demonów we własnym interesie, później jednak 
wywiązuje się między nimi nić przyjaźni. 


ROSALIND 

Córka byłego kapłana lony o imieniu Yago. Przeor 
klasztoru, który zamieszkuje dziewczyna, rozkazał 
wbrew jej woli opuścić bezpieczne mury i wspomóc 
Josepha w jego poszukiwaniach. Rosalind otwarcie 
gardzi Josephem, którego ma za zwykłego chłopa. 


JEKHAR 

Zołnierz w służbie króla Belliasa, zasiadającego 
na tronie w Lenele. Jekhar wychowywał się w ro- 
dzinnej wiosce Josepha, zaś w wypadku spowo- 
dowanym przez młodego władcę demonów zgi- 
nęła cała jego rodzina. Jekhar pała rządzą zemsty, 
los jednak zadrwił z niego, gdyż król właśnie jemu 
rozkazał ochraniać Josepha podczas jego węd- 
rówek. 


czącym się cyklu „Koła czasu” Ro- 
berta Jordana. Owe trzy serie wy- 
mieniłem zresztą obok siebie nie 


przez przypadek, gdyż w Summo- 
ner jest zarówno wątek zbierającej | 


się z wolna drużyny wyruszającej 
na poszukiwanie pierścieni władców 
demonów (czyżby ukłon w stronę 
Tolkiena?), główny bohater włada 
sztukami tajemnymi i opowieść przed- 


imenv) 
Mar) 


stawiona w grze dotyczy także je- ; 


go poszukiwań mocy niczym maga | 


Geda u Le Gvin, w końcu Joseph 
to, podobnie jak Rand u Jordana, 
również chłopiec z wioski, któremu 


| wszyscy wróżą wielkie czyny, który | 
| to fakt wcale mu się nie podoba. | 


Porównanie Summonera do owych 
trzech cyklów jest jak mniemam 
słuszne również ze względu na roz- : 


mach z jakim autorzy scenariusza ! 
gry stworzyli świat, jego mitologię, | 


historię, rasy, waśnie, przymierza 


i całą masę innych szczegółów, . 
które sprawiają, że wydarzenia 
rozgrywające się na ekranie mo- ; 
nitora ożywają w wyobraźni gra- | 


cza. 


Wspaniały świat Sum- 
monera odsłania się przed  « 
oczyma gracza nie tyl- 
ko za pośrednictwem 
głównego wątku ale 
również tak zwanych 

h 
zadań pobocznych, " 


których wypeł- | 
nienie nie jest 

konieczne do R 
ukończenia 
gry. Owe 


questy 


nie spro- 
wadzają się 
w większości do 
oklepanego 

z kompute- 

rowych rolplejów 


Gi zalecane: 


Pentium 3, 128 MB RAM, 
16 MB akcelerator 3D 


minimum: 


Pentium 2, 64 MB RAM, 
CD-ROMx4, Windows 95/98, 
8 MB akcelerator 3D 


+ producent: VOLITION + wydawca: THQ 
+ polski dystrybutor: LEM 


schematu „zanieś mojemu sąsiado- 
wi ten list, a dam Tobie 20 sztuk 


złota”. W S$ummoner każde zada- | 
nie poboczne to przygoda sama 
w sobie, której doprowadzenie do 
końca może zająć czasem godzi- | 


ny. W trakcie takich misji pogłę-o 

biasz swoją wiedzę o królestwach 
Medevii i Orenii, poznajesz no- 

wych ludzi, słyszysz coraz 
to inne legendy 


A i oczywiście 
4 coraz 


bardziej wciągasz się w grę. Roz- 


. wikłując coraz to nowe problemy 


aż dech zapierało mi w piersiach, 


się jak wiele pracy włożono w to 
by świat Summonera żył własnym 


życiem. Wrażenie to potęgują do- | 
| datkowo wyjątkowo ciekawie po- 
myślane losowe spotkania podczas i 


podróży po mapie świata. W Sum- 
moner takie przypadki nie ograni- 
czają się do walki z kolejną wata- 


hą wilków, bandytów, czy umarla- | 
ków (choć i takie się zdarzają), tu | 
możesz się natknąć na środek bit- 
wy pomiędzy rycerzami panują: ; 


cego Tobie króla oraz najeżdża- 
iącego 
i sarza, spotkać 
aroganckiego 
lorda na polowaniu, 
czy spojrzeć w oczy jed- 


rzenia zagłady. Ostatnia gra, w któ- 


uczciwie przyznać, że 


erpegu” 


było jednak więcej. 


Z moich dotychczaso- 


da, albowiem gra, pomi- 


Role- -Playing 1 


€ 1.0.8 KO x 


, mo wielu znaczących zalet, po- 
( siada również grono irytujących 
| wad, które jednak na szczęście nie 
| umniejszają w dużym stopniu przy- 
/ jemności czerpanej z gry. Pierw- 
_ szym minusem jest tu z pewnością 


| ra, która nierzadko potrafi ograni- 
| czyć pole widzenia do tego stop- 


potwora, którego Twoi śmiałkowie 


( ryzont można tylko przy odpo- 
gdy po raz kolejny przekonywałem | 


Twój kraj ce- i 
| go kompana, który akurat znajdu- 


| tłyczna mapa, która choć bardzo 
nego z przerażających jeźdź- | 
ców apokalipsy, przemierzają- | 
cych ludzkie krainy z misją sze- 
| dza masę czasu. Jest tak, ponieważ 
rej losowe spotkania były tak cie- | 
kawe to Fallout, choć muszę | 


w „postnuklearnym | 
pomysło- 
wych rozwiązań | 
w tej dziedzinie | 
| nować masę czasu na jego poszu- 


Nie ma | 

: ; 
ideałów | 
wych rożważań można zapew. | A WOWEWEEEEEEI 
ne wywnioskować, że Sum- ; 


moner to rolplejowy ideał. | 
Nie jest to niestety praw- | 


dziwacznie ustawiająca się kame- 


nia, że wpadnięcie przypadkiem na 


musieli widzieć od dawna to po 
prostu rutyna. Istnieje co prawda 
możliwość wyłączenia” autoraty- 
cznej kamery i sterować widokiem 
ręcznie, jednakże popatrzeć na ho- 


wiednim zbliżeniu na postać i je- 
dynie wówczas gdy dany osobnik 
nie znajduje się w ruchu. Element 
ten wkurzał mnie do tego stopnia, 
że po pierwszych dwóch godzi- 
nach gry byłem prawie gotów rzu- 
cić Summonera w diabły - przed 
owym drastycznym posunięciem 
powstrzymała mnie jedynie fantas- 
tyczna fabuła. Kolejną wadą jest 
pewne upośledzenie szłucznej inte- 
ligencji przeciwników, którzy wyda- 
ją się reagować jedynie na bodźce 
wzrokowe, zupełnie nie zwracając 
uwagi na hałaśliwe zarzynanie swe- 


je się za ich plecami. Ostatni, o wie- 
le mniej poważn minus, to aułoma- 
4 


przydatna w większości lokacji, jest 
zupełnie bezużyteczna w lenele, 
w którym na początku Joseph spę- 


twórcy gry nie pomyśleli o dołącze- 
niu opcji umożliwiającej zaznacza- 
nie ważnych punktów, co sprawia, 
że w ogromnym mieście możesz 
zwyczajnie zapomnieć, w którym 
zaułku spotkałeś zleceniodawcę 
danego zadania i w rezultacie zmar- 


kiwania. A wystarczyło trochę po- 
myśleć. 


ZALETY: 

+ epicka, mroczna fabuła 

+ wygodny interfejs 

+ ciekawe czary i umiejęt- 
ności specjalne 

+ niebanalne zadania 
poboczne 


WADY: 

- wadliwie działająca 
kamera 

- szwankujące SI potworów 

- brak możliwości oznaczania | 


mapy 


| mi oraz wspaniałymi zbliżeniami po- | 
słaci i wrogów (wyjątkiem jest twarz | 
| samego Josepha, którą jeden z mo- 
ich redakcyjnych kolegów określił 
jako „zmęczoną, apatyczną facjatę 
psychopaty — brzydala"). Z drugiej | 
strony otwarte przestrzenie, niektóre | 
podziemia oraz bagna sprawiają 


| cy. Osobiście bawiłem się przy tej | 
grze nie gorzej, jeśli nie lepiej ze 
względu na epickie zabarwienie 
mrocznej fabuły, niż przy obydwu | 
Baldur's Gate'ach i uważam, że jestto i 


Grafika w Summoner wzbudza 


mieszane uczucia. Miasta, wsie, 


klasztory oraz opuszczone pałace 
jakie odwiedzisz podczas gry po 
' prostu zapierają dech w piersiach i 
ilością szczegółów. Podobnie mają | 


się rzeczy z przerywnikami filmowy- 


miejscami nieco niechlujne wrażenie. 
Jeśli chodzi o dźwięk, to zarówno od- 


głosy jak i muzyka w grze wytwarza: | 
ją odpowiedni klimat, choć do wybit- 


nych moim zdaniem nie należą. 


Jeżeli jesteś miłośnikiem kompu- | 


terowych rolplejów bez wahania leć 


do sklepu kupować Summonera, zaś | 
| jeśli ten gatunek gier jeszcze Cię nie | 
| przekonał, kup Summonera, a on | 


z pewnością będzie przekonywają- 


S$ummo- 
nera nie gra- 
łem co prawda tak 
| dużo jak Elektrycz- 
| ny, niemniej jed- 
nak wydaje mi się, 
że przecenił on nie- 
co tę grę. Idiotycz- 
nie ustawiająca się 
kamera była dla mnie dużo bardziej 
irytująca, zaś ostatecznie, w połą- 
czeniu z niezbyt najlepszą, trącącą 
tandetną konwersją z konsoli, grafi- 
ką, sprawiła, że po paru godzinach za- 
bawy Summoner po prostu mnie 
odrzucił. Jedynie 
muzyka  progra- 
mu zupełnie mnie 
oczarowała. Ogól- 
nie przy ocenie wa- 
hałbym się pomię- 
dzy 6 a 7. 


Piotr 
Orcholski 


Moja ocena 


jeden z najlepszych tytułów w swym 
CEWWYC nadzieję, że twórcy 
gry, formacja Volition, nie przestaną 
w przyszłości zaskakiwać nas pozy- 
tywnie swoimi dziełami. 


Elektryczny 


IiE 


8 kak 


74 ECKA 


laneta (GIL. 


(022) 865 76 72 


ZIEC . 


Z okazji dnia dziecka w dniach 20.05 do 30.06 2001 
do każdego zamówienia upominek (niespodzianka) 


4 EVOULTION 
Ś | PIRAT BARNABA PL 


BALDUR'S GATE: 
EDYCJA KOLEKCJONERSKA (1 +2). 
BALDUR'S GATE 2: TRON BHAALA PL (DOD ).. 
BALDURS GATE. zlota edycja. 
BATTLE ISLE 4 + INCUBA 
BLACK 8 WHITE Ź 
NERSKA 


IN PARR PL 


CALL TO POWER 2.. 
CASINO 2001 
CAC RED ALERT 2 A 
C8C RED ALERT 1 + 2 9 PERSIA 3D 
CHAMPIONSHIP MANAGER 00/01 
E QUAKE 3 ARENA... 7 
QUAKE 3 TEAM ARENA... h 
RAIL N'2: ZŁOTA EDYCJA PL 
COLIN Mc RALLY 2 PL 99 RAI SKIP 99 PL 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 RED ALERT 
RESIDENT EVIL 3 
RESURRECTION PL. 
RETURN TO KRONDOR 
ROLLER COASTER TYCOON + MISJE PL... 


SERIOUS SAM. .. 
SETTLERS Ill + MISJE PL...... 
SHEEP I PL.... 


JABLO 2 PL - EDYCJA KOLEKCJONERSKA. 
DIABLO 2: PAN ZNISZCZENIA PL. 
DRACULA: ZMARTWYCHWSTANIE PL. 


RACER. 
ER: ELITE FORCE 


VAR 
SUBMARINE TITANS PL.... 
SUDEN STRIKE 
ER PACK (5 gler po polsku)... 
MISIE 
KLEOPAT 
FALLOUT TACTICS PL (1+2 GRATISY). 


ETTLERS 1V PL 
P 
THE SIMS BALANGA PL. Ę 
THE SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE PL... 
TOMB RAIDER V... 


HEAVY METAL: F.A.K.K. 2. 
ARMAGEDDON'S BLADE PL. 


S PAN OLIMPU PL 
X-BEYOND THE FRONTIER. 


GRY KARCIANE 
ŁOTA EDYCJA PL. MAGIC THE GATHERING 
JAGGED ALLIANCE 2,5 /ASION (| 


1015) 
OPHESY (15) 


|C THE GATHERING + PŁYTA CD ROM. 47 


19 


) STUNT. RALLY PL..... 
R CJA P 


Powyższy cennik stanowi jedynie część naszej oferty. Posiadamy w sprzedaży gry oraz 
programy wszystkich polskich wydawców i dystrybutorów. Jeśli nie znalazłeś interesu- 
jącej Cię pozycji, zadzwoń i zapytaj, odwiedź sklep internetowy www.planetagier.com 
lub stacjonarny przy ul. Łopuszańskiej 117/123 (pn-pt w godz. 8-17, sob. 10-15) 


mternet zapłacisz mnie 


ialac 
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Muszę przyznać, że oryginal- 
na gra, Elite Force, przypadła mi 


z początku do gustu. Program utrzy- . 
many w konwencji jednego odcin- 


ka serialu wydawał się bardzo cie- 
kawą propozycją i alternatywą 
dla wszystkich Quakeoidalnych 
strzelanin. Tym bardziej, że ofer- 


ował ciekawą i wciągającą fabu- | 
_ łę. Potem jednak okazało się, iż 


poszczególne zadania są zbyt 
proste i krótkie, a przez to niespe- 
cjalnie porywające. Z tego wzglę- 
du z zainteresowaniem uruchomi- 
łem pakiet uzupełniający, sprze- 
dawany w eleganckim pudełku 
DVD. Jakież było moje rozczaro- 


wanie, kiedy dowiedziałem się, iż | 
omawiana pozycja w ogóle nie 
' popycha fabuły do przodu! Kam- 


pania, w jakiej można było wziąć 


i zawiera dokładnie te same misje, 
co poprzednio. Cóż zatem uległo 


' zmianie? Przede wszystkim doda- | 
ny został nowy model rozgrywki i 
. dla pojedynczego gracza, zwany 


„Virtual Voyager”. Jest to właści- 


wie nie tyle gra, co interaktywna | 

wycieczka po słynnym statku kos- | 
_ micznym. Jak wiadomo, osią fąbu- | 

larną programu są przygody za- | 
/ łogi na kosmicznym wrakowisku, 
| z którego Voyager usiłuje się wy- 
_ dostać. Wędrówki po statku odbior--- 
ca może przeprowadzać niejako | 
| równolegle w stosunku do wyda- 
/ rzeń przedstawianych w kampa- BE 
nii. Trzeba przyznać, iż odwzoro- i 
_ wania pojazdu gwiezdnego doko- | 
nano z dużą dokładnością i dbałoś- 
| cią o szczegóły. Składa się on z je- i 


riĘ;( 
2 $GK 7/01 


WYCIECZKA KONTROLOWANA 


wiat „Star Treka” stoi obecnie na rozdrożach, 
a od wyboru jego twórców, co zrobić dalej, 
zależy przyszłość nie tylko uniwersum, ale 


, także jego fanów. Popularność jedynego jeszcze 


kręconego serialu — „Voyager” — zaczyna stop- 


|_niowo maleć, nawet w kraju Gene'a Roddenber- 
/ry'ego. Jednocześnie gry komputerowe pro- 
, dukowane na podstawie idei zapoczątkowanych 


w serialach oraz filmach kinowych przeżywają 
swoisty renesans. Sukces Star Trek Voyager: Eli- 


| te Force musiał być na tyle duży, że jego twórcy 


postanowili wydać pakiet z dodatkami do niego. 


| denastu różnych poziomów, pomię- | kamentem tego trybu rozgrywki 


, kać ich na koryta- 


_ nięci zbywają Cię 
udział, pozostałą niezmieniona 


' dzy którymi grający może prze- 


mieszczać się dzięki systemowi 


wind szybkobieżnych. Na każdym | 


piętrze czeka go sieć korytarzy 
oraz pomieszczeń, z których wie- 
le miał okazję podziwiać na ekra- 


nie telewizora. Są zatem hangary | 
dla promów kosmicznych, sekcja | 


inżynieryjna, a także mostek. Do 
wielu komnat nie masz niestety dos- 
tępu, jednak lokacji do odwiedze- 
nia jest i tak sporo. 


Każdy poziom zamieszkiwany 
jest przez innych członków 
załogi. Możesz spot- 


rzu, w mesie oficer- 
skiej, a także w po- 
mieszczeniach pry- 
watnych. Jedyną ich 
wadą jest małomów- 
ność — zagad- 


kilkoma szorstki- 
mi słowami. Do- 
datkowym man- 


' okazuje się także brak jakiejkol- 


wiek mapy, która ułatwiłaby zna- 
cząco poruszanie się po statku. 
Co prawda na ścianach w pewnych 
miejscach porozwieszane są elek- 
troniczne plany pomieszczeń, jed- 
nak są nieczytelne i trudno z nich 
skorzystać. Aby zabawa nie stała 
się zbyt szybko nużąca, progra- 
miści poukrywali również w niek- 
tórych lokacjach figurki członków 


załogi, które należy pozbierać. Jest 


Idziemy na wycieczkę 


ich tyle, ile poziomów, czyli jede- 
naście i aby wszystkie zebrać, na- 
leży odwiedzić wszystkie kondyg- 


_ nacje statku. Oprócz tego zwiedza- 


jąc Voyagera musisz wykony- 
wać pewne zadania, tzn. od- 
wiedzić jakąś komnatę, 
zdobyć kody itp. Trzeba 
jednak zauważyć, iż taki 
model zabawy nie należy 
do szczególnie dynamicz- 
nych (na statku, 
podobnie jak 
w większoś- 
ci odcinków, 
nic się nie 


dzieje!) i typowy odbiorca może 


szybko znudzić się monotonną wy- 
cieczką po naprawdę dużym labi- 
ryncie. Sytuację stara się ratować 
holodeck. W nim można bowiem 


przeżyć dodatkowe przygody, ta- 


kie jak unowocześniona wersja 
strzelania do rzutków, czy walka 
z dziwacznymi potworami w rajskim 
ogrodzie. Wirtualna symulacja tre- 
ningowa oferuje także dwie „po- 
ważne” misje, tzn. penetrację zam- 


ku złego doktora Chaotica oraz . 


ałak na pałac klingońskich najem- 
ników. Oba zadania nie mają właś- 


ciwie nic wspólnego z osią fabu- | 


larną, służą jedynie jako doraźne 
źródło rozrywki. Jest tylko jeden 
problem: obie misje są bardzo 
krótkie, plansze także do dużych 
nie należą, zatem wytrawny wo- 


jownik raczej nie będzie z nich za- | 


dowolony. 


Nowy sześcian Borgów 


Co jeszcze oferuje dodatek do 


Elite Force? Samotnemu graczowi 
niewiele. Pozostałe innowacje do- 


cenią raczej entuzjaści sieciowa- | 
nia. Oni to bowiem otrzymali nowe 
tryby gry wieloosobowej, z któ- ; 
rych najciekawszym wydał mi się | 
Assimilation, w którym dwie dru- | 
żyny (Federacja i Borg) walczą 
przeciwko sobie. Pomysły związa- 
ne z Borgami należą do moich | 
ulubionych w serialu, dlatego z za- | 
interesowaniem przyjrzałem się 
temu trybowi rozgrywki i muszę | 
przyznać, że jest całkiem ciekawy. 
Pozostałe tryby (Action Hero, Dis- | 
integration, Elimination oraz Spe- . 
cialities) są bardziej typowe, choć | 
również mogą się spodobać. Do- | 
datkowo na płycie znajduje się sze- : 
reg map dla rozgrywki wielooso- - 
bowej, w tym pięć plansz przygo- | 


towanych przez fanów „Star Treka” | 


oraz samej gry. Uzupełniają je 
nowe postacie, którymi można 
zagrać w trybie multiplayer (m.in. 


Ferengi, kapitan Janeway jako | 
Borg i kilka innych, równie intere- | 
sujących). Całości zaś dopełniają 


dwa nowe przedmioty. Pierwszy to 


proton gun, wprowadzony przy | 
okazji walki z doktorem Chaoticą, | 


+ możliwość zwiedzania 
statku 

+ nowe plansze multiplayer 

WADY: 

- tylko dla fanów 

- wirtualny Voyager jest nu- 
żący 

- mało misji dla pojedyncze- 

go gracza 


cena: 99zł ua 4 + 


r 
[m minimum: 


PC Pentium 2 350, 64 MB 
RAM, CD-ROM x4, Windows 
95/2000 


RAVEN 
LEM 


http://www.ravensoft.com 


ACTIVISION 


Ry 
El 


natomiast drugim jest wszędobylski 
tricoder. Artefakt ten pełni na stat- 
ku dwie role: wykonuje powięk- 
szenia obrazu oraz objaśnia, 
czym jest przedmiot, na który pa- 
trzysz. 

Elite Force Expansion Pack jest 


| dziełem stworzonym dla fanaty- 


ków gry podstawowej oraz wielbi- 
cieli serialu, którzy każdą nowinkę 
z nim zwią- 
zaną goto- 
wi są trakto- 
wać na rów- 
ni z relikwia- 
mi. Zmiany 
wydają się 
różnorodne, 
ostatecznie 


Phóser 


jednak nie ma ich zbyt wiele. Co 
prawda postaciom użyczają głosu 
m.in. Tom Wilson (Maniac z Wing 
Commander 3, 4 i 5) oraz Jeri 
Ryan, na mostku Voyagera można 
zaś zapoznać się z historią Fe- 
deracji i obejrzeć potwory wystę: 
pujące w grze, jednak są to szcze- 
góły, które nieznacznie tylko wpły- 
wają na jakość rozgrywki. Wyda- 
je mi się zatem, iż w pełni zadowo- 
leni z produktu będą tylko zapa- 
leńcy, pozostali poczują się zawie- 
dzeni, nie znajdując w grze zbyt 
wiele dla siebie. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


JESZCZE WOJNA NIE Ar ' 


„omdat 
beuono the 


ombat Mission 
w zapowiedziach 
wydawniczych 
od pewnego czasu | 
zajmowało dość zna-- 


czącą pozycję, przy- 
wając uwagę prze- 


e wszystkim miłoś- 
ników strategii jako 
świetnie zapowiada- 5 


jąca się trójwymiaro- 
wa strategia, osadzo- 
na w realiach Il woj- 
ny światowej. Z zapo- 
wiedzi i wydanego 
już kawał czasu temu 
dema wynikało, że 


Combat Mission pod 
względem mechaniki 
rozgrywki zbliżony 
będzie do legendar- 


nej serii Close Com-_ 


bat, stanowiąc wier- 


ną symulację działań 
wojennych osadzoną | 
w trójwymiarowym 
środowisku. Jak to. 


często jednak bywa, 


oczekiwania  prze- 


rosły szarą rzeczy- 
wistość, i 


nie może. 


chociaż 
Combat Mission jest 
grą niezłą, to z Close 
Combat równać się 


III 
e UU 


Combat Mission oferuje mo- 
żliwość prowadzenia rozgrywek 
taktycznych w bitwach, w któ- 
rych dowodzisz niewielką ilością 
jednostek (z reguły około dwu- 


dziestu) — tworzonych zarówno 
przez kilkuosobowe oddziały, jak 


i pojedyncze wozy bojowe, czoł- 


pz 


ATTACKER 
" 


YICTORY 


TURN 


SSIUN: 
yerioró 


| ciekawe — także korespondencyj- 
|nie (PBEM). | 


| gi, działa. Wybrać możesz jedną 


z ponad dwudziestu historycz- 
nych potyczek, jakie miały miejs- 
ce podczas operacji Overlord, 
lub zdecydować się na kilka bi- 
tew połączonych w mini-operacje. 
Można wybrać między oddziała- 
mi niemieckimi, brytyjskimi, ame- 


DEFENDER 
MORALF 
VICTORY 


rykańskimi, francuskimi czy też 
polskimi. Warto także zaznaczyć, 


| iż do gry dołączony został edytor 
' misji. Edytor należy do stosun- 
| kowo prostych, choć możliwości, 
| które stwarza są ogromne. Po-_ 


nadto grać można zarówno sa- 
motnie, jak i przeciwko żywym 
przeciwnikom, przez sieć i — co 


Interesujące opcje konfiguro- 


_ wania misji znalazły swe przeło- 
/ żenie na poziom komplikacji sa- 
mej rozgrywki na polu bitwy. Otóż 
w tym miejscu koniecznie należy 
' podkreślić, że CM jest grą turo- 


wą. To podstawowa różnica w po- | 
równaniu z CC. Trudno jedno- 
znacznie orzec, który sposób roz- 
grywki jest lepszy. Według mnie 


'CCnie tracił nic na konieczności . 


podejmowania decyzji w czasie 


' rzeczywistym, w żadnym bowiem | 


razie nie było to mechaniczne kli- 
kanie myszką. Twórcy CM posta- 
nowili jednak wybrać klasyczny 
dla gier strategicznych system tu- 
rowy. Dzięki temu istnieje możli- 
wość dokładnego zaplanowania | 
poszczególnych posunięć, choć 
odpadają emocje związane z ko- 
niecznością dynamicznego reago- 
wania na zmieniającą się sytua- 
cję. Po zatwierdzeniu wszystkich 
rozkazów masz możliwość przy- 
glądania się akcji toczącej się 
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w czasie rzeczywistym, w sekwen- 


cji obejmującej 60 sekund, lecz 
bez możliwości modyfikacji wyda- 
nych komend. Przyjęte rozwiąza- 
nie jest wygodne i efektowne, 
choć jeśli nie chce się oglądać 
animowanych fragmentów, moż 
na je oczywiście pominąć. 


Menu rozkazów jest impo- 


nujące. Do znakomicie znanyc 
wszystkim miłośnikom CC pole 
ceń podstawowych, takich ja 
/ poruszanie się, bieg, zasadzka, 
czołganie się, stawianie zasłony 
dymnej, czy ostrzeliwanie, doda 
no nowe — na przykład zamyka- 
nie klap czołgów (wpływa to na : 
szybkość i zasięg widzenia jed- 
nostki), wybór broni, która ma być - 
użyta w ataku i inne. Wszystkie | 
rozkazy wydawane są w sposób 
identyczny jak w CC: po kliknię- 
ciu na jednostce rozwija się panel 
menu z poszczególnymi komen- | 
dami. Alternatywnie korzystać 
można ze skrótów klawiszowych. | 
Interesującym i ważnym elemen- 
tem, który należy uwzględniać 
przy wydawaniu rozkazów jest 
precyzyjna informacja o skutecz- | 
ności ognia oraz osłonie z jakiej 
korzysta wróg. 
Cała bitwa rozgrywa się 
właściwie podobnie jak w Close 
| Combat. Niewłaściwa komenda, 
pochopny rajd czołgów przez 
nierozpoznany teren — to oczywis- 
ła droga do samobójstwa. Z dru- | 
giej strony umieszczone w kluczo- 
wym miejscu gniazdo karabinu 
' maszynowego potrafi przesądzić - 
o wyniku bitwy. Na mapie zazna- 


TIP: Might Flic 
Mola CONTRA 


Choć w pierwszym momencie nie- : 


dostrzegalna, ilość współczynni- 
ków, warunków jakie wpływają 
na powodzenie zaplanowanych 
akcji oszałamia. Ważne jest pra- 
wie wszystko: liczy się sposób ata- 


ku (z zasadzki czy w wymianie 
ognia), charakterystyka jednostki - 


i broni, dystans, osłony, miejsce, 


| z którego prowadzi się ostrzał, 
część pancerza ostrzeliwanego ; 
czołgu, siła wiatru, odległość od 
dowódcy, i tym podobne. Ilość 
- współczynników i ogólny poziom | 
' realizmu w CM zasługuje zdecy- 


dowanie na pochwałę. Można co 
prawda zadać pytanie o celowość 


' zaimplementowania olbrzymiej 


SCFNARIO Ą 
KAME DESCRIPTION 


, D 


czone są punkty zwycięstwa, któ- ' | 


re można „kontrolować". Zdo- | 
minowanie tych newralgicznych | 
_ miejsc przesądza o zwycięstwie. : 
Oczywiście, twórcy uwzględnili | 
oczywiście wpływ morale na sy- 


/ tuację na polu bitwy. To jednak | 


dopiero czubek góry lodowej. 
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ORBDERS. 
—rawe | 


ilości współczynników i ich wpły- | 
wie na obraz rozgrywki; po dłuż- | 
szym „rozgryzaniu” Combat Mis- 


sion zdecydowanie twierdzę, iż 


owa mnogość charakterystyk nie | 
jest tylko zbędnym ozdobnikiem, | 
niczemu nie służącą ciekawostką. : 


Przeciwnie, w ogniu walki, z cza- 
sem konieczne staje się uwzględ- 
nianie maksymalnej ilości danych 
aby wydać właściwy rozkaz. 


Niestety, nie wszystko jest rów- . 
nie dobre, jak system walki; z bó- | 
lem serca muszę teraz napisać | 
kilka słów na temat grafiki. Otóż 


właściwie wystarczy jedno słowo: 
tragedia. Jak sądzę, miała ona 
stanowić największy atut gry. 


NASZSNYAJE 


Sherman kontra Pantera 


Diagram obrazuje możliwość 
zadania sobie uszkodzeń przez 
walczące czołgi: MIA1 Sherman 
i Pz V Panther G. Kolory przedsta- 
wione na diagramie obrazują po- 
tencjalną szansę na przebicie pan- 
cerza czołgu. Niebieski „balon” 
przed frontem Pantery oznacza, 
iż działo Shermana 76 mm może 
potencjalnie uszkodzić dolną 
część korpusu z odległości nie 
większej niż 2000 m. Jednak au- 
torzy uwzględnili także fakt, iż 
w praktyce nie łatwo jest trafić 
w tę część pancerza, ze względu 
na częstą osłonę jaką daje ukształ- 
towanie terenu. Stosunkowo łatwiej 
trafić jest z odległości np. 1500 m 
w górną część pancerza lub wie- 
życzkę, które z tego dystansu nie 
może zostać przebita pociskiem 
76 mm. Dopiero z odległości 300 m 
również wieżyczka, Pantery mo- 
że zostać przebita przez pocisk 
wystrzelony przez Shermana bez- 
pośrednio od frontu. 


ke 


Sherman „Jumbo” 


Shermany „Jumbo”, których 


u 


kontra King Tiger 
Jkowano zaledwie 254 sztu- 


ki, wyróżniał wśród czołgów aliantów niezwykle silny pancerz. Z dru- 
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giej strony opancerzenie „Jumbo” nie 

porównania z Królew- 
skim Tygrysem (170 mm wieżyczki w 
porównaniu z 185 mm, i boki 80 mm 
w porównaniu z 152 mm). Jak obra- 
zuje diagram na polu bitwy i w €om- 
bat Mission artylerzyści „Jumbo” 
mieli szansę jedynie przy ataku z flan- 
ki lub z tyłu. Działo 75 mm okazywało 
się zdecydowanie zbyt słaba bronią w 
starciu z T; . Zdecydowanie łat- 
wiejsze nie miała załoga King 
Tigera, która mogła skutecznie razić 
„Jumbo” prawie z każdego dystansu 
na polu walki. Z drugiej strony stosun- 
kowo silny pancerz tego typu Sher- 
manów , iż nawet trafie- 
nie pociskiem z działa 88 mm L/71 
z fanki nie zawsze definitywnie koń- 
czyło sprawę. 


namiczne efekty wybuchów i tym 
podobne według zapowiedzi mia- 


sukces, jednak w praktyce nic 
z tego nie wyszło. Z faktu, iż bit- 
. wy toczą się w świecie 3D zwią- 


zana jest możliwość zoomowa- 


nia obiektów i jednostek, a także 
zmiany kąta nachylenia kamery. 


Niestety, biada temu, kto odwa- 


ży się na maksymalne zbliżenie. 
O ile jeszcze w przypadku po- 


/ jazdów kanciaste kształty nie ra- | 


żą tak mocno, to przy posta- 
ciach ludzkich miałem nieodpar- 


te skojarzenia z „Bajkami robotów”. | 


_ Nie sposób jest sensownie oddać 


| kształtów postaci ludzkiej posłu- 
gując się wariacjami na temat 
| sześcianu. 


Kolejny zarzut związany z gra- 


| fiką dotyczy przedstawienia pola 
| walki. Nie mam zamiaru znęcać 
Trójwymiarowe środowisko, dy- | 


się nad dostatecznie okaleczoną 


| już przez twórców grafiki „przy- 
/ rodą” (choć szczerze odradzam 
ły zapewnić CM niepodważalny | 


oglądanie drzew i krzewów). Cho- 


| dzi mi o to, iż mimo trójwymiaro- 


wości środowiska, nawet przy ma- 


| pach o dużych rozmiarach, ogra- 
niczenie terenu jest aż nazbyt od- 


czuwalne. Możliwość zoomowa- 


nia i zmieniania perspektywy i 
w szczególny sposób uwypukla | 
sztuczne krawędzie dostępnej | 


mapy. Innymi słowy, w każdym 
momencie ma się bolesną świa- 
domość kompletnej sztuczności 
wykreowanego pola walki. Ideal- 
nie proste krawędzie mapy, dras- 
tycznie „ucinają” obszar działań... 


Strategiczna 


| chany Close Combat. 


To już nawet w kiepskich graficz- | 


| nie strzelankach 3D Battle for the ; 


Naboo lepiej rozwiązano prob- | 


, lem ograniczonego pola działa- | 
| nia! W każdym razie, przyjem- | 


ność czerpaną z zabawy mocno | 
psują kanciaste, kwadratowe | 
mapy. Osobną sprawą są pas- | 
kudne wybuchy, ogień i animacje | 


| wybuchów. Kojarzą się one ra- 
| czej z pomarańczowymi kurtyna” 
mi teatralnymi niż trójwymiaro- | 


wym przedstawieniem ognia. | 

Podsumowując, Combat Mis- | 
sion jawi się jako gra nierówna. | 
Niezwykle interesujący, choć nie | 
nowatorski pomysł, znakomite | 
uzależnienie wyniku walki od sze- | 
regu współczynników oraz wy- | 
godne sterowanie stoją na znacz- | 


| nie wyższym poziomie niż grafi- 
| ka. Z drugiej strony należy jed- 


nak przyznać, że o grywalności 


, i wartości startegii winna decy- 
| dować nie tyle oprawa wizualno- 
| dźwiękowa, co przede wszystkim | 
| mechanika rozgrywki (stąd wy- | 
' soka ocena za grywalność). Dla 
/ mnie w dalszym ciągu niekwestio- 
| nowanym „królem” symulacji stra- | 


tegicznych pozostaje jednak uko- 


Dengar 


KUCINAdI 


ZALETY: 
+ mnogość współczynników 
ających na rozgrywkę 

+ duża dawka prawdziwej 
taktyki 

+ zachowanie historycznych 
realiów 

WADY: 

- fatalna grafika 

- niedopracowane menu 
początkowe gry 
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SZEPTY W CIEMNOŚCIACH 


iorąc pod uwagę ogromną popularność 
twórczości Howarda Phillipsa Lovecrafta 


zaskakującym jest fakt, że tak niewiele gier 


/ przez tę firmę, a jaki zastosował | 


| komputerowych nawiązuje w sposób bezpośred- 


; kańskiego pisarza mitologii. Jak do tej pory ofic- 


 jalnie uczyniono to jedynie w leciwej przygo- 
, dówce Prisoner of Ice, zaś już od jakiegoś czasu 


| słychać było o mającym się wkrótce ukazać Call_ 


/ gry widziany jest oczyma boha- | 


„of Cthulhu oraz wydanym niedawno Necrono- 
, micon - The Dawning of Darkness. Jako zago- 
rzały miłośnik mrocznych klimatów prozy Love- 


ma 


| Necronomiconu żądny wrażeń rodem z opowia- 
, dań mistrza. To co zobaczyłem nie usatysfakcjo- 


| Przyjaciel | 
| w tarapatach | 


Fabuła Necronomicon 
rozpoczyna się w 1927 
roku w Nowej Anglii 
nieopodal miasteczka 
Pawtuxet. Do domu pew- 


ca o imieniu William H. Stanton 
przybiega pewnego ranka jego 
przyjaciel ze szkolnej ławy Edgar 
Wycherley sprawiający wrażenie 


człowieka będącego na granicy 


postradania zmysłów. Podczas 


krótkiej rozmowy Edgar opo- 


wiada o swych przerażających 
odkryciach po czym wręcza osłu- 
piałemu Williamowi dzi- 
waczną, zdobio- 
ną tajemniczy- 
mi symbolami 


| nowało mnie jednak do końca. 


nego spokojnego młodzień- 


piramidę prosząc by ten prze- 


nawet jemu samemu. Nie minął 
nawet kwadrans, gdy do jego do- 
mu zapukał lekarz rodziny Wy- 
cherley, wypytując Williama o dziw- 
ne zachowanie jego przyjaciela 


go śledztwa w sprawie Edgara. 
Młody Stanton godzi się nie 


' przewidując nawet, że właśnie 


rozpoczyna grę, w której stawką bę- 


francuska firma Wanadoo w na- 
szym kraju znana do tej pory je- 


_ dynie jako współproducent Ryce- 
' rzy króla Artura. Na zachodzie 


jednak już od dłuższego czasu 
ukazywały się przygodówki Wa- 


' nadoo, których jakość bywała | 
_ różna. Necronomicon używa naj- 


_ wala się zorientować, czy przed- 


nowszego engine'u stworzonego | 


_ do tej pory w swych grach Legend | 


ni do stworzonej przez owego płodnego amery- BE |] 


oraz Louvre (obydwie nie ukaza- 


sprawdził się znakomicie. Całość | 


; przypomina nieco engine stoso- | 


wany w starszych tytułach Cryo, | 
ma jednak parę ulepszeń. Świat 


tera, przechodzenie pomiędzy 
' lokacjami odbywa się metodą | 


skokową, zaś stojąc w danym | 


h A ił s | | miejscu można obracać kamerą | 
natyc miast rzuciłem się na egzempiarz ; na wszystkie strony i obejrzeć dok- | 
, ładnie szczegóły otoczenia. Na- | 


'jechanie kursorem na obiekt, 


z którym można coś zrobić powo- 


(duje automatyczne pojawienie 


się odpowiedniej ikony, która poz- | 


miot można zabrać, przesunąć, | 


/ połączyć ze sprzętem z inwenta- | 
rza, czy też na przykład włączyć. | 
' Działa to wyjątkowo sprawnie | 


i choć wydawać by się mogło, że | 


'przy takim interfejsie można | 
' przejść grę tylko przesuwając | 
| uważnie kursor i klikając na wszys- | 
|tko co się da, w rzeczywistości | 
jest to niemożliwe gdyż autorzy | 
zostawili masę mylących śladów, 
| które w żaden sposób nie posu- | 
| wają akcji do przodu. 


Pozostałe kluczowe części in- | 


' terłejsu to inwentarz, specjalna | 


skrzynka z substancjami chemicz- | 


nymi i gadżetami (trzeba ją | 
chował ją i nie oddawał nikomu, | 


najpierw znaleźć), minibiblioteka, 
w której przechowywane są wszys” | 
tkie dokumenty, wycinki z gazet 


(oraz książki znalezione przez . 
| bohatera, oraz mapa umożliwia- | 
/ jące szybkie przemieszczanie się i 
i prosząc go o dokonanie małe- 


pomiędzy lokacjami na niej zaz- 


/ naczonymi. Pełen komforti wygoda. - 


| Przedwczesny | 
| koniec | 


dą jego życie oraz poczytalność. 


Necronomicon  stwowrzyła 


Fabuła rozwijająca się w Ne- | 
cronomicon przed oczyma gra- - 
cza robi z początku ogromne wra- | 
żenie. Wyraźnie widać, że auto- | 


rzy postarali się by jak najlepiej 


oddać unikalny klimat opowia- | 
dań Lovecrafta co zresztą udaje | 
im się całkiem nieźle. Niejedno- 


, krotnie poczujesz dreszczyk emo- 


cji i fascynację dziwnymi tajem- - 


nicami jakich pełno było w pro- | 


zie „samotnika z Providence”. 
Podobnie jak w jego historiach 
bohaterowie Necronomicon cały 
czas będą podążać ścieżką nie- 
wyjaśnionych, tchnących grozą 


zdarzeń, grzebać w zakurzo-- 
nych rękopisach i zakazanych i 


książkach i ocierać się o przy- 
prawiające o szaleństwo istoty. 
Jednakże, pomimo owych chwa- 
lebnych starań programistów 


z Wanadoo, fabuła Necronomi-_ 


con ma jedną, paskudną wadę. 


O ile z początku nastrój i klimat 
grozy budowane są z mistrzow 


ską precyzją, o tyle w momencie, 
gdy gracz dochodzi do punktu, 
w którym wydawałoby się, że ca- 
ła historia rozwinie się dalej, 
akcja zaczyna nieuchronnie i w za- 


straszającym tempie zmierzać ku | 
raczej rozczarowującemu finało- | 


wi. Może to tylko moje subiektyw- 
ne wrażenie, ale po tym jak uda- 
ło mi się skończyć całą grę w dwa 
wieczory poczułem ogromny nie- 


» 


dosyt, zaś w całym 
wątku brakowało mi 
pomiędzy prologiem 
i epilogiem jakiegoś 
smakowitego środ- 


ka. Nie mogłem się wręcz oprzeć 
wrażeniu, że pierwotnie Necro- 
nomicon miał być grą nieco wię- 
kszą, którą skrócono ze względu 


na chęć jak najszybszego wpusz- 


/ czenia tytułu do sprzedaży. 


Pod względem zagadek Ne- 


RECENZJE 


Samotnik z Providence 


Howard Phillips Lovecraft 


cronomicon prezentuje się nie- ; 
najgorzej, choć znaczna część 


problemów nie powinna przys- 
porzyć kłopotów nawet zu- 


SB pełnie doświadczonym ama- 


torom przygodówek. W zasa- | 
dzie problemy pojawiają | 
się jedynie w przypadku | 


gdy niezbyt staranna 


grafika Necronomicon unie- 
możliwia dojrzenie jakiegoś 
drobnego szczegółu w danej 
lokacji. Zagadki typowo logicz- 
ne, których rozwiązanie po- 


lega na operowaniu 


jakąś maszynerią lub zmieszaniu 
odpowiednich składników do cza- 
ru lub eliksiru to już zupełnie inna 
sprawa. Poradzenie sobie z, daj- 


my na to, urucho- 
mieniem sprzętu 

umożliwiającego 
porozmawianie z móz- 
giem w słoju, czy doprowadze- 
niem prądu do laboratorium, wy- 
maga często poślęczenia nad 
zebranymi księgami i sprawdza- 
nia ewentualnych kombinacji me- 
todą prób i błędów. Rozwiąza- 
nie takich zagadek bywa czasem 
żmudne i nierzadko jest dziełem 
przypadku, jednakże nie ma ich 
w Necronomicon na tyle wiele 
by mogły zniechęcić do gry. 


Jednym z najwięk- 
szych minusów gry 
jest jej grafika. 


cena: — zł j mi 4 © 
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Pentium 166, 16 MB RAM, 
CD-ROMx4, Windows 95/98 
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| 


. tora napięcia. Dopiero po jakimś - 


WANADO0 


' Lokacje w Necronomicon są sza- 
| robure aż do bólu. Bardzo często 
' ich niechlujne wykonanie spra- 
| wia, że łatwo jest przeoczyć kluc- 
| zowe dla rozgrywki ślady, zaś wyg- 
| ląd miejsca, w którym dochodzi 
| dofinału akcji woła po prostu opom- 
, stę do nieba. Wizerunki przed- 


miotów w Necronomicon 
również nie prezentu- 
ją się najlepiej, oso- 
biście zdarzyło mi 
się wziąć strzy- 


francuski lub bez- 
piecznik, co jest 
możliwe biorąc 
pod uwagę, że po- 
za tym, że w inwen- 
tarzu możesz się przyj- 
rzeć bliżej zebranemu sprzętowi, 
nie możesz wymusić pojawienia 
się jego słownego opisu. Nieco 


lepsze wrażenie sprawia z począt- 


ku oprawa dźwiękowa Necrono- 
micon. Nastrojowa muzyka, zło- 
wrogie tykanie starego zegara 
w opuszczonym domostwie, czy 
przejmujące grozą ryki dziwnego 
monstrum w piwnicy składają się 
na całkiem niezłą orkiestrę, znako- 
micie spisującą się w roli stymula- 


czasie okazuje się, że melodia 
przygrywa wciąż ta sama, nic to 
jednak w porównaniu ze znako- 


| Kąsek dla fana | 


kawkę za klucz i 


miłymi, budującymi nastrój od- | 
głosami. 


Necronomicon to z pewnoś- 


(cią nie pretendent do przygo- | 


dówki roku. Rzekłbym nawet, że | 
jako reprezentant gatunku ad- 
venture plasuje się w niszy prze- 
ciętniaków. Niemniej jednak, zna- 
komita, choć zbyt krótka fabuła, 
sprawia, że gra ta z pewnością 


' spodoba się ze względu na te- 


matykę miłośnikom prozy Love- 
crafta. Tylko fanom opowiadań 
tegoż pisarza mogę ze spokoj- 
nym sumieniem polecić Necrono- 
micon. Cała reszta lepiej zrobi 
przeznaczając pieniądze na in- 
ną, bardziej rozbudowaną i lep- 
iej wykonaną przygodówkę. 


Elektryczny 


ZALETY: 

+ klimat opowiadań 
Lovecrafta 

+ znakomity nastrój grozy 

+ ciekawa fabuła 


WADY: 

- zbyt krótka fabuła 

- niechlujna grafika 

- monotonna muzyka 

- brak opcji oglądania 
przedmiotów 


Przygodowa 


Oceny prasy: „, 
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JAK ZDOBYC PAŃSTWO ŚRODKA OD ŚRODKA 


Ihree hmądoms: fate of the Draqon 


trategii historycz- 
opartych | 

na wydarzeniach 
z przeszłości wbrew po- 
zorom nie ma zbyt wie- 
le. Najnowsza strategia | 
czasu rzeczywistego fir- |. 
my OQvermax Studio 
traktuje o wewnętrznej 
walce o jedność i wła- 
dzę w jednym z krajów 
o najdłuższej historii, 


nych 


chodzi zaś mianowicie 
o Chiny. Do walki o zjed- 


noczenie i panowanie 


nad całym imperium 
staje trzech uzurpato- 
rów: Liu Bei, Cao Cao 

i Sun Quan. Gracze 
z dłuższym stażem 
zapewne  pamię- 
tają znakomitą 
grę Roman- 
ce of the 
LICO 
King- 
doms fir- 
my Koei, 
gdzie owi 
wpływo- 
wi wałaż- 
WELOWA 
nież odgry- 
wali istot- 
ną rolę 

w wal- 


kach między s 


państewkami 
powstałymi 
w okresie 
pierwszego 

w naszej erze 
rozdrobnienia 
państwa 9 
Orientu. 


ł 


Wróćmy do tytułowych trzech : 
| królestw, czyli Wei, Wu i Shu. 
| W grze oprócz możliwości gry wie- | 
| loosobowej (maksymalnie 8 graczy 
— również w trybie kooperacji), bę- | 


dziesz mógł rozegrać po- 


do trybu kam- 


rodzaju zadań, wymieniając choć- 
konkretnych przeciwników czy es- 


Niedoświadczonych graczy w taj- 


niki gry wprowadzi przystępny tu- 
jedyncze scenariusze 
lub też od razu przejść | 


torial, który przedstawi możliwości 
do zastosowania w trakcie właści- 


| wej rozgrywki. 
panii, złożonej 
z różnego | 


Gra oprócz wielu znanych z in- 


cja gry, którą w każdym momen 
cie można zatrzymać i wydać 
określone rozkazy czy znaleźć 
interesujące grającego inor- 
macje, toczy się równo- 

©" legle na dwóch mapach. 


tuację na poziomie mias- 
cyjne i militarne, bez- 
pośrednio związa- 


ne ze spraw- 
nym funkcjo- 


nowaniem pań- 


/ inne znajdujące się w sąsiedztwie | 
| by zdobywanie miast, likwidację | 


twierdze i wsie, które możesz 


' opanować. 
kortowanie ważnych osobistości. | 


Każde z opanowanych skupisk | 


ludności przynosi określony co- | 
, miesięczny dochód do skarbca. 
| Wielkość tego dochodu możesz . 
' modyfikować ustalając poziom 
, obciążeń podatkowych. Oczywiś- 
cie nie wolno przesadzać z wiel- | 
nych strategii czasu rzeczywistego 
| schematów, wnosi także wiele no- 
| wych interesujących rozwiązań. Ak- 


kością podatków, gdyż to wpływa | 


na morale mieszkańców, a gdy | 
jest ono niskie na ich odpływ | 


miasta. Przeskakiwanie między 


| mapami odbywa się w prosty spo- | 


sób, który nikomu nie powinien | 


/ sprawić trudności. Przykładowo 
| jeśli wyruszysz armią ze swojej sło- 
| licy, kierując się w stronę innego 
Pierwsza przedstawia sy- | 


miasta, Twoi wojownicy opuszczą | 


obszar miasta, jednocześnie poja- 
ta, gdzie rozbudowujesz | 
struktury rolno-produk- | 


wiając się na mapie prowincji, | 
gdzie rodzima twierdza ukazana 


' jest jako jedna budowla przed- 
 stawiająca zamek. 


W Three Kingdoms występują - 
surowce, których pozyskiwanie 
ma kluczowe znaczenie dla 
rozwoju infrastruktury, ar- . 
mii oraz poziomu techno- | 
logicznego. Są nimi drew- | 
no, metal, kukurydza i mięso. | 


, O ile drewno i metal pozyskujesz 
| w naturalnych miejscach ich WZ 
, stwa. To tutaj spędzać będziesz | | 
| większość czasu wznosząc budyn- 
| ki, przygotowując armię i odpie- 
| rając ataki oponentów. Druga ma- | 
i pa prezentuje zaś sytuację na nie- 
(co wyższym poziomie ukazując | 
' oprócz Twojego miasta, także 
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tępowania (drewno w lasach, me- 


| tal w górach), to wytwarzanie pro- 
| duktów spożywczych wymaga wy- | 


budowania stosownych obiektów. | 


' Budując farmę masz możliwość . 


określenia w każdym momencie pro- | 


'filu produkcji. Po prostu kierujesz | 


do niej maksymalnie pięciu robot- 
ników i ustalasz czy mają się oni 
zająć hodowlą trzody czy uprawą 
pól. Następnie, aby przetworzyć 
uzyskane płody na żywność i wi- 
no musisz zbudować warsztat i po- 
słać tam również kilku robotników. 
Pod względem pozyskiwania su- 
rowców recenzowany tytuł różni 
się trochę od innych RTS-ów. Ow- 
szem nadal zmuszony jesteś do 
w miarę szybkiej produkcji wszyst- 
kich dostępnych produktów, ale nie 
musisz już wkładać takiego wysił- 
ku w dążenie do opanowania złóż, 
zanim to zrobi przeciwnik. Z dos- 
tępnych na terenie posiadanego 
miasta zasobów jesteś w stanie 
przez długi czas funkcjonować 
i korzystać bez obawy, że ktoś 
dobierze Ci się do nich. Gdy skoń- 
czą się pokłady dajmy na to meta- 
lu, odpowiednia grupa robotników 
może wyruszyć do złóż położo- 
nych poza obrębem miasta. 

W ogóle gra daje dużą kon- 
trolę nad siłą roboczą i jej wyko- 
rzystaniem. Mając do dyspozycji 


%)_ | FipiFopTPa Pies 


określoną ilość parobków sam de- 
cydujesz czy będą oni rolnikami, 
drwalami, górnikami, czy może zaj- 
mą się oni wznoszeniem budowli 
i ich naprawą (wolni robotnicy 
znajdujący się w pobliży uszko- 
dzonego obiektu sami rozpoczną 
jego reperowanie, odciążając Cię 
w ten sposób), albo budową ma- 
chin wojennych. Warto zauwa- 


"EE HPA 
| EJFAPAKSPAW SESJA 


żyć, że poddani wykonujący okreś- 
lone prace, zdobywają doświad- 
czenie i po pewnym czasie ich ran- 
ga wzrośnie, przyczyniając się do 
poprawienia efektywności i wydaj- 
ności pracy. Jeśli stwierdzisz, że 
liczba zatrudnionych w gospo- 
darce chłopów jest już wystarcza- 
jąca warto pokusić się o stworze- 
nie armii, posyłając ich na szkole- 
nie do odpowiedniej placówki wojs- 
kowej. W celu usprawnienia pro- 
dukcji, poprawienia jakości bojo- 
wej oddziałów czy wprowadzenia 
na wyposażenie nowych machin 
wojennych do wyboru masz sze- 
reg pogrupowanych wynalazków, 
których odkrycie wydatnie zwięk- 


szy zaawansowanie określonej 
dziedziny. W tym celu trzeba up- 
rzednio wybudować narodową aka- 


RECENZJE 


demię. Liczba dostępnych w niej 
nowych rozwiązań wzrośnie jeśli 


mianujesz jednego ze swoich < 
możnych-wojówników oficerem k 
odpowiedzialnym za naukę. 
Oprócz oficera ds. nauki, 
możesz mianować swych ( 
podwładnych, także na —<% 
oficerów odpowiedzial- 

nych za bezpieczeństwo pu- 


bliczne (zwiększa maksymalny 
poziom populacji miasta i wpływa 
na zwiększenie przyrostu natural- A 0 
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ę 
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HISTORIA WIELKIEJ BUDOWLI — WIELKI MUR 


Wielki mur to bez wątpienia największe dzieło inżynierii obronnej. 
Budowę muru zapoczątkowała w V wieku p.n.e. chęć ochrony północnych 
granic przed najazdami Xiongnu, koczowniczych plemion pasterskich 
z północy. Następnie w kolejnych latach na przestrzeni wieków miliony 
żołnierzy, robotników i więżniów budowało nowe sekcje, przebudowywało 
stare i wzmacniała istniejące odcinki muru. W sumie mur ciągnie się przez 
około 2400 kilometrów, przechodząc przez obszary o różnych warunkach 
terenowych i klimatycznych, które determinowały jego sposób budowy i kon- 
strukcję. 

Wzdłuż muru w odstępach wynoszących 90-180 metrów, wzniesiono 
około 25 tysięcy wież strażniczych. W każdej z baszt stacjonowało 30-50 
żołnierzy. Wieże garnizonowe rozlokowywano w odstępach nie prze” 
kraczających 17,5 kilometra. Informacje o ruchach nieprzyjaciół przekazywano 
za pomocą dymu z rozpalonych palenisk. Liczba słupów dymu wskazywała na 
liczebność oddziałów przeciwnika spostrzeżonych na danym odcinku muru. 
Dzięki temu systemowi komunikacji wzrokowej wiadomość mogła znaleźć się 
na drugim końcu muru w czasie 24 godzin. System odprowadzania wody 
opadowej był tak skonstruowany, aby cała woda kierowana była na 
wewnętrzną stronę muru. Zapobiegało to rozwojowi jakiejkolwiek roślinnoś- 
di po stronie zewnętrznej, która mogłaby dać schronienie lub ułatwić dostanie 
się na mur najeźdźcom. Najbardziej znane i najlepiej zachowane murowane 
odcinki fortyfikacji pochodzą z czasów dynastii Ming, ostatnich budowniczych 
niezaprzeczalnego pomnika potęgi Chin. Przez cały okres swego istnienia mur 
zapewniał oprócz niekwestionowanych wartości obronnych, kontrolę 
kwitnącego u bram jego fortów handlu, a także zmniejszał ryzyko buntu na 
okolicznych terenach ze względu na stałą obecność wojska, 


; nego), sprawy administracyjne 


(umożliwia korzystanie z opcji dy- i 


 plomatycznych) oraz kwestie zwią- 
/ zane ze sprawami wiary (zmniej- 
sza prawdopodobieństwo wystą- 
8 / pienia klęsk żywiołowych, zwięk- 


/ sza produkcję czy leczy rany żoł- | 


_nierzy). Jeśli 'chodzi o ostatnią 


| kowo za kompletowanie posą- 


gów Buddy możesz otrzymać cen- 
ne wsparcie w postaci złota, koni, 


| urządzeń czy ludzi. Wystarczy, że 


dostarczysz odnalezione kamien: 
ne głowy na miejsce stojących po- 


' sągów. 


Droga smoka 


Nieodzownym elementem każ- 


, dego państwa jest armia. W tej 


sferze Three Kingdams wnosi wie- 
le nowego. Ciekawym novum jest 
specyficzne zastosowanie koni. 


W. przeciwieństwie do wielu in- | 


nych gier, które narzucały graczo- 
wi produkcję kawalerii o z góry 
określonych parametrach, tutaj 


/ sam decydujesz o kształcie jazdy 
/ z wymienionych profesji, umożli- | 
wia Ci ona składanie w ofierze | 
' różnych dóbr, które korzystnie | 
| wpłyną na wiele aspektów. Dodat- 


i wyznaczasz tych spośród żołnie- 
rzy, którzy mają wsiąść na konie. 
| tak, możesz tworzyć dowolne 
zgrupowania złożone z konnych 


łuczników, pikinierów czy miecz- 
ników. Co więcej w każdej chwili 
możesz wydać rozkaz „z koni" 
i w ten sposób znów dysponować 
będziesz piechotą. Jeżeli armia 
przeciwnika zechce zaatakować 
zamek i przedostać się za mury za 
pomocą drabin, siłą rzeczy musi 
zostawić poza murami wszelkie 
konie, które były na jej stanie. Po 
rozgromieniu najeźdźców nic nie 
stoi na przeszkodzie przejąć zwie- | 
rzaki pod swoją komendę. Bojowe | 
zastosowanie koni na tym się nie 
kończy. Otóż prowadząc działa- 
nia militarne z dala od własnego 
miasta możesz za pomocą spec- 
jalnych wozów rozbijać lokalne 
obozowiska, w których armia bę- 
dzie mogła posilić się przed kolej- 
nymi wyprawami i wyleczyć od- 
niesione w bojach rany. Tak, tak, 
oddziały wymagają stałego za- 


opatrywania w żywność i wino, 
a temu celowi wychodzą naprze- 
ciw konne karawany zaopatrują: 
ce wspomniane punkty w dostawy 
żywności. Niestety autorzy zapom- 
nieli całkowicie o bardzo istotnym 
elemencie, ułatwiającym kontrolo- 
wanie i dowodzenie armią, jakim 
jest niewątpliwie zastosowanie 
szyków, które pozwoliłyby pano- 
wać nad wojskiem w trakcie prze- 
marszu i walki. Namiastka dowo- 
dzenia i usytuowania żołnierzy na 
określonych pozycjach w całym 
zgrupowaniu byłaby niekiedy po- 
żądana. Przydałoby się coś na 
kształt formacji spotykanych 
w Age of Empires 2. 

W. trakcie gry na Twoje roz- 
kazy oczekiwać będą dowódcy 
[możni-wojownicy), którzy opisani 
szeregiem indywidualnych cech 
takimi jak między innymi doświad- 
czenie, inteligencja, reputacja, 
zdolności przywódcze, siła ataku, 
szybkość, poza tym, że są niezły- 
mi wojownikami i mogą dowo- 
dzić oddziałami wojskowymi, mogą 
ponadto być mianowani na okreś- 
lone stanowiska, stając się odpo- 
wiedzialnymi za określony odci- 
nek zadań. Niektórzy z nich bieg- 
le posługują się zaklęciami wspo- 
magając walczących towarzyszy. 
Jednak aby zapewnić sobie od- 
danie w szeregach kadry dowód- 
czej, niezbędne okaże się nagra- 
dzanie członków tej uprzywilejo- 
wanej warstwy, podnoszące ich lo- 
jalność w stosunku do panujące- 
go, czyli do Ciebie. Z pomocą przy- 
chodzą pieniądze (ach, ten skraj- 
ny materializm) oraz tytuły, który- 
mi obdarzasz podkomendnych 
wedle uznania, a których jest całe 
mnóstwo, wymieniając choćby ta- 
kie jak: pierwszy minister, wielki 
generał, mistrz ceremonii czy szef 
straży. Poza tym na grającego cze- 
kają szturmy na umocnione mias- 
ła z pokonywaniem przy pomocy 
machin oblężniczych, wielkich i ma- 
sywnych murów, a ponadto, po- 


nieważ nie samą wojną człowiek | 


żyje, również dyplomacja odegra : 


swoją rolę. Zawieranie sojuszy, 
płacenie trybutów czy wysyłanie 
posiłków zagrożonym stronni- 
kom to kolejna grupa kompetencji 
władcy. 


| LCLULIO 


Jeśli chodzi o grafikę to nie 


powala ona na kolana, lecz trud- 
no jej coś poważnego zarzucić. 
Wszystkie zabudowania wykona- 
ne ze szczegółami łatwo od siebie 
odróżnić i nie ma problemu z po- 


myleniem się co do przeznaczenia | 


danego obiektu. Rzadko spotyka- 
ne w strategiach czasu rzeczywis- 
tego jest zachowanie właściwych 
proporcji między budynkami a jed- 


nostkami. Nieraz odnosi się wra- 


żenie, że dowolny budynek jest 
niewiele większy od jednostek ja- 
kimi możemy dysponować. W oma- 
wianym przypadku jest inaczej. 


Obiekty są na tyle duże w sto- | 


sunku do ludzi, że realność pro- 
porcji nie budzi wątpliwości. Jed- 
nak przeciętna animacja postaci 


i machin oraz niewielkiej ilości | 
ruchomych części budynków to 


niewiele jak na dzisiejsze możli- 
wości twórców gier. Brak animacji 
podczas rozgrywania misji czyni 
obraz gry nieco za bardzo staty- 


czny. Trochę rażący i od razu rzu- 


cający się w oczy jest także brak 
jakichkolwiek, poza sporadycznie 


przelatującymi ptakami, zwierząt 


mimo znacznych obszarów leś- 
nych porastających ogromne poła- 
cie gruntu. Dźwięk podobnie jak 
animacja, nie występuje w grze 
w nadmiarze i jest raczej średniej 
jakości. Nie są to może uchybie- 
nia bardzo poważne, gdyż nie wpły- 


Podsumowanie 


Three Kingdoms to niezła gra, 
niosąca ze sobą powiew świeżoś- 
ci. Nie można powiedzieć, abyś- 


je się być nie szkodzącym nikomu | 


+ producent: QOVERMAX STUDIO + wydawca: EIDOS INTERACTIVE 
+ polski.dystrybutor: IM GROUP 


wiaterkiem. Reasumując sądzę, że 
| Three Kingdoms: Fate of the Dragon, 
' pomimo kilku naprawdę nowa- 
| torskich pomysłów, nie grozi mia- 


| no wielkiego hitu, niemniej jed- | 
wają one bezpośrednio na samą 
rozgrywkę, ale niewątpliwie te pa- 
rę drobiazgów uatrakcyjniłoby grę. 
idzie stanowi kolejne wyzwanie 
dla każdego gracza, szukającego 


nak wzbogaca gatunek strategii, 
szczególnie tych, opartych na re- 
alicich historycznych, a co za tym 


oprócz sporej dawki rozrywki, 


i także wierności historycznym wyda- 
rzeniom. 
my mieli tutaj do czynienia z hura- | 
ganem, raczej ów powiew okazu- | 


Romuald Burczyk 
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ZALETY: 

+ zgodność z realiami histo- 
rycznymi 

+ swoboda zastosowania 
koni w armii 

+ doświadczenie zbierane 
przez dowódców 
i robotników 

WADY: 

- brak szyków bojowych 


PRZYGODY RÓŻOWEGO SHERLOCKA 
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Pa óżowa Pantera to postać, która stała się 
H€ ikoną kinematografii a seria filmów o jej 
I A przygodach wychowała pokolenia miłośni- 
ków komedii. W rolę detektywa-fajiłapy o dzi- 
wacznym akcencie wcielał się niezapomniany 
Peter Sellers, a jego odwieczny konflikt z inspek- 
torem Clouseau, czy utarczki ze służącym Kato 
gwarantowały moc wrażeń. Bazując na owej 
popularności, firma Wanderlust Interactive 
wydała już drugą grę z serii traktującej o różo- 
wym detektywie zatytułowaną Na kłopoty Pan- 
tera. 


Produkt ten nie jest pod żad- | 
| nym względem wierną adaptacją 
' dzieł ze srebrnego ekranu, ele- | 

ment łączący stanowi jedynie po- 
stać głównego bohatera i epizo- 


dycznie pojawiający się we wstę- 
pie inspektor. Największe proble- 
my przysporzyło mi zakwalifiko- 
wanie gry do ściśle określonego 


| gatunku. Otóż teoretycznie jest to 
przygodówka, z tym że skierowa- | 
| patycznego protagonisty, który 
. właśnie otrzymał niezwykle istot- 


na zdecydowanie do bardzo mło- 


| dych użytkowników komputerów, 
| ato ze względu na niski poziom 
| skomplikowania zagadek w niej 
' zawartych. Ponadto pochodnej 

owego nastawienia można doszu- 
| kać się w fakcie dołączenia ele- . 


mentu edukacyjnego, dzięki któ- 


remu dzieci mają dowiedzieć się 


_ wielu interesujących rzeczy o kultu- 


rze czy historii wybranych naro- 
dów. 

Jeśli chodzi o samą fabułę, to 
gracz kieruje poczynaniami sym- 


ne dla losów świata zadanie — zos- 
tał opiekunem na koloniach Chilli 


| Wa-Wa, gdzie przebywają nie- 


zwykle uzdolnione acz rozbryka- 
ne dzieciaki z różnych stron globu. 
Pierwotnie więc detektyw-pantera 
miał się zająć, niczym 
$.lym w „Rejsie”, roz- 
rywką, kulturą i wycho- 
waniem przyszłości ra- 
sy ludzkiej. Dzieci to jed- 
nakże synonim słowa 
„kłopot” i Twój bohater 
zmuszony będzie pod- 
różować po różnych kon- 
tynentach, by na kolo- 
niach przywrócić ład 


a wychowankom zadowolenie z po- | 
bytu. Na Twojej drodze staną też | 


złoczyńcy a za opiekę nad Tobą 
odpowiedzialny będzie szalony 
profesor Von Główke. 


pub w Londynie, jak należy za- 


chowywać się w samolocie, czy 
też doświadczysz karykaturalnie 
przedstawionego targowania się 
w arabskim stylu. Dodatkowym 
elementem informacyjnym jest 
tajemnicze urządzenie o nazwie 


CAP, dzięki któremu szczegóło- 
we wiadomości na te- 
mat danego kraju 
są w zasięgu rę- 
ki. Gra jest zde- 
cydowanie 
zorientowa- 
na pacyfis- 
tycznie, więc 
nawet jeśli 
przyjdzie Ci 
do głowy za- 
szlachtować 
swego przeciw- 
nika samurajskim 
mieczem, Pantera obu- 
rzy się i odmówi dokonania ta- 
kiego haniebnego czynu. Nawia- 
sem mówiąc, poprawność polity- 


czna potrafi skonfudować: otóż 
kierownik kolonii już pierwszego 


dnia zwalił mnie z mych zaróżo- 


wionych kończyn pytaniem, czy 
zdążyłem się poznać z przed- 
stawicielami „różnorodnych, lecz 


równych sobie kultur etnicznych”. 
Na szczęście, twórcy nie poszli 
dalej w kierunku tak drastyczne- 


go przesłodzenia klimatu i już za 


chwilę dowiedziałem się od jed- 


ledwo ukończyłeś misję a tu już cze” 
ka nowe zadanie — pora ratować re- 
putację ośrodka w oczach inspekto- 
rów z Biura Cierpliwych Biurokratów. 


nego z podopiecznych, że, jak to : 


subtelnie wyraził, nie cierpi ba- : BR 


chorów z innych krajów, przywra- 


| cając tym samym poczucie względ- - 
| nej normalności. 
| Uczy i wychowuje | ' dawkę humoru; w tym miejscu zno- 

W trakcie questów bardzo | 
mocno wyróżnia się element edu- | 
kacyjny. Dowiesz się między in- | 
nymi, jak wygląda przeciętny | 


Autorzy gry obiecują dużą 


wu należy wziąć poprawkę na 


to, że gra ukierunkowana jest na 
dziecięcą widownię, choć starszy - [M 


gracz być może także miejscami 
się ubawi: mnie osobiście podo- 
bała się piosenka o Guy'u Fawk- 
sie i jego próbie wysadzenia bry- 


tyjskiego parlamentu. W trakcie 
wypełniania misji napotkasz cza- | 
sem rzeczy i zachowania w swej - 


istocie dosyć niezwykłe; szokują 
ca jest na przykład pieśń traktu- 
jąca o kremacji. Z całym 
zrozumieniem dla as- 


go, jej treść uz- 
nać wypada za 
mocno kontro- 
wersyjną. Au- 
torzy serwują 
ponadto w kil- 
ku miejscach 
bardziej sub- 
telne smaczki 
- właściciel knajp- 
ki w Kairze, siedząc 
przed swoim przybyt- 


kiem w okularach przeciwsłonecz- | 


nych, pyka z olbrzymiej fajki przy- 
pominającej wazę i z szerokim 
uśmiechem na ustach pyta się Cie- 
bie, czy byłeś kiedykolwiek w Am- 
sterdamie. 

Na kłopoty Pantera podana 
jest w solidnej polskiej wersji. 
Wśród lektorów, z których więk- 
szość pasuje tonem głosu do od- 
grywanych postaci, wyróżnić na- 
leży Cezarego Pazurę w roli głów- 
nego bohatera — jest rozkosznie 
wyluzowany a w odpowiednich 
momentach nawet ironiczny. Po- 
zostałe elementy udźwiękowienia 
też wiele nie ustepują: muzyka 
w tle a szczególnie piosenki- 


' przerywniki prezentują zadowa- 


lający poziom. Z grafiką już jest 


Pentium 66Mhz, Win95, 
16 MB RAM 


Wanderlust Interactive 
Wanderlust Interactive 


http://www.pinkpanther.com 


pektu edukacyjne- PB 


niestety o wiele gorzej, gdyż nie 
prezentuje ona poziomu wyższe- 
go niż amigowy; doprawdy cięż- 
ko taką postawę grafików wyłłu- 
maczyć, chyba że przyjmie się 
założenie, iż rzecz nie idzie tu 
o grafikę, lecz o kilka godzin nie- 
skomplikowanej zabawy i lekko- 
strawną porcję edukacji godną 
polecenia najmłodszym graczom. 
Jednak zarówno starsi użytkow- 
nicy pecetów, jak i koneserzy przy- 
godówek mogą sobie grę Na 
Kłopoty Pantera z czystym sumie- 
niem odpuścić. 


ZALETY: 
+ polska wersja 


zawodzi 


WADY: 


ww lk łatwe zagadki 


Przygodowa 


CD Projekt 


+ Cezary Pantera nie 
+ walor edukacyjny 
- grafika i animacja postaci 


(tylko dla najmłodszych) 
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otyw walki bo- | 

haterskich żoł- 

nierzy z okruiny- | 
mi najeźdźcami z kos- | 
mosu wiernie towarzy- 
szył grom komputero- 
ich samych 
narodzin. Ten nieco le- 
ciwy pomysł doczekał 
się nowego „makijażu” | 
w serii X-Com, która 
swą popularnością po- | 
biła swego czasu na. 
głowę wszystkich kon- 
kurentów. Obecnie ów | 
cykl doczekał się swo- 
jej najnowszej odsłony 
w postaci zręcznoś- 


| byszami z kosmosu, Ziemianie 


ciówki X-Com: Enfor- / zwielkim trudem odzyskali pa- 
ter, słanowiącej konty- 
Obcy jednak postanowili nie 
; odpuszczać i wkrótce do boju 
(rzucili zmasowane siły, które | 


wym 


nvację fabuły poprzed- 
nich części. 


$GK 7/01 


UFO DO DOMU! 


Podczas ostatnich starć z przy- 


nowanie nad niebieskim globem. 


podbiły Ziemię, a jej mieszkań- 


| ców zniewoliły. Tymczasem, w taj- 


nym laboratorium Ty, doskonale 
wyekwipowany i opancerzony 
wybawca ludzkości, szykujesz 


. się do najważniejszej rozgrywki, 
| w której stawką będą losy Twojej 
planety i gatunku ludzkiego. 


Głównym celem gry jest 
przepędzenie obcych, a do wy- 
konania takiego zadania po- 


lu ELILCT| 


4 


| trzebne będzie Tobie doskonałe : 
uzbrojenie; do Twojej dyspozycji 


oddano najróżniejsze narzędzia 
zniszczenia, poczynając od pro- 


stego lasera, poprzez najróżniej- , 


sze miotacze i wyrzutnie rakieto- 
we, a skończywszy na uzbroje- 


niu o sile rażenia niewiele róż- 


niącym się od promienia z Gwiaz- 
dy Śmierci. Dodatkowo będziesz 
miał na sobie supernowoczesną 
zbroję, jakiej mógłby pozazdroś- 
cić niejeden współczesny czołg. 
Dodatkowo istnieje możliwość 
dokonania zakupu innych ga- 


dżetów, jednakże aby móc to . 


uczynić musisz podczas każdej 
misji uzbierać odpowiednią ilość 
specjalnych punktów przyznawa- 
nych za zatłuczonych wrogów. 
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Dorobienie się odpowiedniej puli 
bonusów na zakupy nie stanowi 
jednak większego problemu. Na 
dobrą sprawę wystarczy nie zdej- 
mować palca ze spustu i kiero- 


| wać lufę mniej więcej w przeciw- 


ników. 

Misje jakie będziesz musiał 
zaliczyć również nie stanowią 
zbytniego wyzwania intelektual- 
nego. Najczęstszy rozkaz to 
„wyeliminuj wroga i przeżyj”, 
czasami będziesz musiał także 
niszczyć teleporty przeciwnika 
lub jego umocnienia. Z rzadka 
trafiają się urozmaicenia w pos- 
taci misji ratowniczych, w któ- 


' rych będziesz musiał uwalniać 


błagających o pomoc Ziemian 
przetrzymywanych przez obcych 


mazmz=w om 


w specjalnych polach siłowych. 
Ogółem jednak, gwarantuję, że 
po kilku zadaniach zacznie Ci 
doskwierać nuda i monotonia 


podczas wypełniania bliźniaczo 


podobnych misji. 


ków oraz podnosząc bonusy 
w postaci broni lub zestawów 
naprawczych, długo nie wytrzy- 
ma się przed monitorem, tym 


taktyką walki jest masowe rzuce- 


wysTĘ SĘĘ 19F7YTTEFSEE CET 
Ę' 


stwierdzisz, że samotne rozwala- | 


nie hord małych zielonych ludzi- 


ków [i nie tylko) stało się nudne, 
zawsze możesz zaprosić kogoś | 
do towarzystwa by wspólnie | 
| odbyć tę krucjatę lub postrzelać 

Biegając po kolejnych pozio- | 
mach, zabijając dziesiątki ufo- 


do siebie nawzajem na jednej z 


deathmatchowych plansz. Opcja | 
jest o tyle ciekawa, że na stronie 
internetowej poświęconej grze | 
znaleźć można edytory nowych | 
/ plansz i potworów. 


bardziej iż przeciwnik nie grze- 
szy inteligencją, a jego główną 


Graficznie program wypada 
przeciętnie. Testowany na karcie 


| GeForce 2 nie wyglądał rewela- 
nie sił na Twego bohatera. 
O wpadnięciu w zasadzkę ra- 
czej nie ma mowy, a wszelkie 
problemy rozwiąże miotacz ognia | 
ito niezależnie od tego czy bę- | 
dziesz miał wokół siebie dziesię- 
ciu małych ludzików z wyłupia- | 
słymi oczami, czy też kilku innych | 
dziwaków. Faktem jest, że są 
stwory, które mogą zrobić więk- 
szą krzywdę Twojemu bohatero- 
wi, niemniej jednak jeśli będziesz | 
w ciągłym ruchu ich szanse na | 
zranienie Cię drastycznie spadają. . 

Zupełnie jakby wyczuwając 
niedociągnięcia wersji podsta- 
wowej X-Com: Enforcer, autorzy - 
dorzucili znacznie bardziej atrak- 
cyjną opcję gry w sieci, toteż jeśli | 


cyjnie, ale programistom nie 


+ producent: Microprose * wydawca: Infogrames 


+ polski dystrybutor: -- 


; można też zarzucić partactwa. : 
' Podczas grania wyraźnie widać 
' wszystkie przeszkody, bonusy, - 
i bronie oraz przeciwników. Cał- : 
| kiem ciekawie wygląda także gra | 
| świateł podczas walki. Niemniej | 
/ jednak trudno się oprzeć wraże- | 
niu niedosytu. ł 
| Strona audio również nie 
|| - wzbudza większych emocji. Moż- | 
| na stwierdzić iż jest typowa dla 
_ tego typu strzelanek i to wszyst- | 
; ko. Podkład muzyczny to kilka 
| utworów zbliżonych swym brzmie- | 
|| niem do techno, przy czym rów- i 
E| nie dobrze gra się z muzyką jak | 
' i bez niej. 
i Podsumowując, spodziewa- 
łem się czegoś lepszego sięgając | 
' po grę, której poprzednie części | 
zachwyciły tylu użytkowników; | 
tymczasem można stwierdzić, że 


zasada o niepowtarzalności da- 


nej rzeczy sprawdziła się i tym | 
razem; X-Com Enforcer jest grą, | 
która po kilku godzinach zabawy 
ma prawo się znudzić i tylko wy- | 
jątkowi maniacy cyklu X-Com | 
mogą zainteresować się nią na 
dłużej, choć i w to wątpię, gdyż | 
poprzednie części były strategia- - 
mi, a najnowsza odsłona jest 
zaledwie średniej jakości strze- | 


laninq. 


Cztery inwazje 
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UFO: Enemy Unknown 
Pierwsza część gry wydana w 1994 roku 
przedstawia inwczję kosmitów i skuteczne jej 
odparcie około roku 2000. Turówka, która 
wyznaczyła kierunek rozwoju wielu gier. 


Akcja rozgrywa się czterdzieści lat po pierw- 
szej części, zaś teatrem zmagań są głębiny 
oceanów, gdzie ufoki czekały na odpowiedni 
moment do ponownego otaku. 


X-COM: Apocalypse 

Trzecia gra z serii, a zarazem pierwsza w no- 
wej oprawie. Wielu graczy miało poważne 
problemy z „przestawieniem się” na Apoca* 
lypse. 


X-COM: Interceptor 

Tym razem bitwa o Ziemię przeniosła się w 
przestrzeń kosmiczną. Siły „błękitnej planety” 
to już nie garstka wystraszonych obrońców 
z marnym sprzętem, a dobrze wyszkolone, 
wyposażone w nowoczesny sprzęt regularne 
wojsko. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ prosta obsługa gry 

+ kolejna część sagi X-Com 

WADY: 

- żenujące Al wrogów 

- niewyszukane misje 

- monotonna rozgrywka 
walka nie wymagająca krzty- 
ny taktyki 


RECENZJE 


POSZUKIWACZE CZERWONYCH KAMIENI 


erial „Deep Space 
Nine” jest uważany 
przez znaczną część 
widzów za najgorszą 


z produkcji umieszczonych 
w świecie „Star Trek”. 
Mimo głosów bo- 
haterowie stacji kosmicz- 
nej już od ponad ośmiu 
lat goszczą na ekranach 
party tk a dzięki ka- 
nałom komercyjnym se- 
rial trafił także do Polski. 
Tworzenie gry kompu- 
terowej na podstawie 
„Deep Space Nine” mog- 
ło ać spore oba- 
wy, co do jakości końco- 
wego dzieła. Ostatecznie 
waałóię na — nie naj- 
epszego serialu powsta- 
ła całkiem dobra gra. By- 
Aja eeik 

Ę uniknięto kil- 
ku denerwu , 


a polski nie 
ał na = iw wy- 
iłuma 


nieco klimat The Fallen. 


190 O-POPECZN COOK COZ PATAW Z WZA OBOK 


Na stacji 
prawie spokojnie 


NASSNYAJE 


Jeden w trzech 


Komandor, należący do wojowniczej rasy 
Klingonów. 


Ślicznie i bestie 


i OBŃ. W ARCAWUM DIMLAJLAM RAPORT EMW 
TWLŁOWYCHEGA, PA TRALWGĄCEG RODARU KSK SRJĘ 


RECENZJE 


Pokój kapitana. 


„a 


rrrrrrertKkt = 
3 - "xt 
żż rrrrrrrtrocoecan 


Star Trek hurtowo 


Pomieszczenie służby bezpieczeństwa. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ kilka ciekawych gadżetów 

+ możliwość ustawiania 
częsłotliwości fazera 


+ nieźle oddany klimat serialu = 5 
, m / 
WADY: <AE200A BY (7 — 


- słaba jakość polskiego 


ł ć zalecane: ____ 
umaczenia Pentium 400, 64 MB RAM 
- brak możliwości nazywania akcelerator 3D 


sejwów nii 
5 d 5 $s58 + producent: Simon 8. Schuster Interactive 
" niedociągnięcia w scena- + wydawca: The Collective Studios + polski dystrybutor: Super Gra 


riuszu gry 


PRZYGODY SKACZĄCEGO BOKSERA 


dnQUreR ńdo 


atunek gier platłormowych od pownego 
czasu przeżywa prawdziwy rene- 
sans. Poza interesującym Grouchem, 
czy przeniesioną z Playstation grą Croc, — 
w sprzedaży w Polsce dostępny jest 
także Kangurek Kao, autorstwa pol- 


skiej grupy X-Ray. 


Tytułowy bohater gry to mały 
kangur, który spędzał szczęśliwe 
dzieciństwo w australijskim buszu. 
Jednak pewnego dnia w pogoni za | 
motylem oddalił się od swojego 
stada i wpadł w ręce złego myśli- | 
wego. Ten nie zamierzał wcale 
sprzedać zwierzęcia do ZOO, 


| czy uczynić 
| z jego wyp” 
| chanej skóry 


G. 480 6-242 MB +4 


DEMO VERSION 


eksponat w mu- 


| zeum przyrodniczym. Celem myś- 


liwego było wykorzystanie natu- 


| ralnych predyspozycji kangura | 
' i uczynienie go mistrzem bokser- 


skim. Służyć temu mia- 
ły specjalne rękawice, 
oraz codzienny tre- 
ning, podczas którego 
Kao poznawał spo- 


uderzenia swoim og- 
romnym ogonem. Pew- 
nego dnia po trenin- 
gu myśliwy zapomniał 
zamknąć klatkę i umoż- 
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cena: 49 zł j a 


[Gi minimum: 


Pentium 200, 32 MB RAM. 
Win 95/98 


X-RAY 
LEM 


http://www.kao.lem.com.pl 
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DEMO VFRIION 


soby wyprowadzania | 
ciosów i opanowywał | 
| blokują mu między in- 


| wnosi do gatunku wiele ory- 
| ginalnych elementów. 


| wszystkim zróżnicowanie po- 
| ziomów. Wśród 25 dostęp- 
| nych plansz pojawiają się te 
| umieszczone w krainie po- 
| krytej śniegiem, w dżun- 
| gli, starożytnych świą- 
| tyniach, 
| przyszłości pełnym robo- 
| tów i tajemniczych ma- 
| szyn. Pułapki, które cze- 
| kają na Ciebie są wzoro- 
| wane na przeszkodach, któ- 
| re musiał pokonać filmowy 
| Indiana Jones. Na każ- 
| dym kroku po- 

; jawiają się spa- 


liwił kangurkowi ucieczkę i powrót 


| do domu. Kao skorzystał z okazji 


rozpoczynając długotrwałą pod- 
róż, po magicznym świecie peł- 


nym złośliwych i wrogich stworów. 


Tak dziwna i mało spójna fa- 


| buła mogłaby już na samym po- 
' czątku zniechęcić więk- 

' szość graczy. Jeżeli 

| jednak przestaniesz 


zwracać uwagę na 
fakt, iż kangurek wal- 
czy lepiej niż Sylwes- 
ter Stallone, a drogę 


| nas 


nymi niesympatyczni Eski- 
mosi, możesz odkryć, że jest 
to całkiem dobra gra, która 


Uwagę zwraca przede 


czy świecie 
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dające kule, ruchome ostrza, czy 
posągi strzelające kolcami. 
Imponująco przedstawia się 
' również ilość gadżetów z których 
może korzystać Kao. Jest tu moż- 
liwość rzucania w przeciwników 
rękawicami i zamrażania ich. 
Na niektórych poziomach ko- 
nieczne będzie także używanie 
paralotni, deski snowboardo- 
wej i deski do pływania wyko- 
nanej z krokodyla. 
Wszystkie te oryginalne ele- 
menty w połączeniu z niezłą 
grafiką mogą zapewnić wiele dni 
znakomitej zaba- 
wy. W niektórych 
3) przypadkach de- 
nerwować może 
nadmierna trudność 
i brak sejwowania 
w trakcie poziomu. Nie 
powinno to jednak prze- 
ł szkadzać najmłodszym 
graczom do których Kan- 
gurek Kao jest skiero- 
wany. 


DA_ Maciej Jasiński 


ZALETY: 

+ niezła oprawa graficzna 

+ ciekawe pułapki i przesz- 
kody 

WADY: 

- brak możliwości sejwowa- 
nia 

- wysoka trudność 

poszczególnych poziomów 


SIECIOWE ODRODZENIE : 


zy kiedykolwiek ma- 
rzyłeś by niczym 


bohaterowie po- 


| wieści Tolkiena prze- | 
/ mierzać świat w poszu- 


| kiwaniu przygód? Czy 


| chciałeś zostać rycerzem 


w lśniącej zbroi i to- 


/ porem wojennym u pa- 
' sa podrużującym kon- 
/ no po nieznanych kra- 
'inache Czy pragnąłeś 
który na. 


Mała | 
GGLIAC | 


Ultima Online, produkt Ori- | dzili, że nie godzi się dalej płacić | 


, być magiem, 
, skinienie ręki potrafiłby 
, przywoływać żywioła- 


| ki, ciskać kule ogniste 


/ i miotać błyskawicami? 
/ A może wolisz prosty 
| żywot rybaka, cieśli czy 
| choćby kowala w kra- 
/ inie pełnej magii? Jeśli 
| odpowiedź na którekol- 
, wiek z tych pytań jest 
/ twierdząca Ultima On- 
line: Renaissance bę- 


dzie grą, przy której 
s isz miesiące. 


ugsee/Oziyi: 


s 


£PPUŁ 


gin Systems, jest tytułem, który za- 
pisał się złotymi zgłoskami w his- 


' torii gier komputerowych. Mimo iż | 
nie była to pierwsza gra oferują 


ca rozgrywkę RPG online, z pew- 
nością najmocniej przyczyniła się 
do popularyzacji tejże gałęzi elek- 
tronicznej rozrywki. 

Ultima Online po raz pierwszy 
ujrzała światło dzienne w 1997 
roku. Wkrótce jednak okazało 


się, iż jej działanie jest wysoce . 
niestabilne. Doszło nawet do te- | 


go, iż Origin Systems z tegoż 


* Chou see Squati 


attackinag: fłiros* 


/ sporą liczbę nowych potworów | 


właśnie powodu pozwano do są- | 
du. Rozgoryczeni gracze stwier- | 


miesięcznych opłat za korzysta- 
nie z serwera, który na okrągło | 
ma problemy z działaniem. Od tej 
pory Ultima Online była (i jest) 


' regularnie poprawiana różnymi | 
' patchami automatycznie uspraw- 
_ niającymi grę przy połączeniu gra- | 


cza z serwerem. 


w 1988 roku Origin wydało 


' dodatek do Ultimy Online — The | 


Second Age. Rozszerzenie to | 
wprowadziło ogromne połacie no- | 
wych ziem do odkrywania, a także 


' do unicestwiania. Dwa lata póź- | 


' Renaissance, która niedawno za 


| częła upowszechniać się również 


w naszym kraju. 


H Narodziny bohatera | 


Ultima Online: Renaissance 
jest grą typu role-playing, z akcją 


| Mogę wszystko! | 


Świat Ultimy eksplorować | 
można zarówno przy pomocy kla- | 
| wiatury jak i myszki, aczkolwiek | 
| to drugie rozwiązanie jest o wie- | 
nym rzucie. Kraina, w której roz- | 
grywają się wszystkie wydarze- i 


rozgrywającą się za pośrednic- 


twem sieci w świecie zbudowa- | 
nym w oparciu o konwencje fan- 
| tasy. Dwuwymiarowe sprite'y re- 


/ prezentują postacie, które oglą- 
dać możemy z góry w izometrycz- 


INUWEX 


Tifth Pircie 
Paratyz 


nia zwie się Britannia. Na królew- 
_ skim tronie zasiada i sprawiedli- | 


wie rządzi Lord British. 


Zanim jednak rozpoczniesz | 
swą przygodę, stworzyć musisz | 
| swoją postać. Każda postać posia- | 
da trzy główne cechy: siła, zręcz- 
ność i inteligencja. Zależnie od | 
| klasy bohatera (wojownik, mag, i 
| łucznik, etc.), którą wybierzesz, 
cechy te, wraz z odpowiadający 
mi wybranej profesji umiejętnoś- 

| ciami, zostaną Ci przydzielone. 
tak, jeśli wybierzesz dla przyk- 
ładu wojownika (Warrior), otrzy- | 

/ masz wysokie cechy siły i zręcz- 
ności. Twymi umiejętnościami 
(skills) zaś, będą Znajomość Bro- | 
ni (Arms Lore), Taktyka (Tactics) 
oraz Parowanie Ciosów (Parry- i 
ing). Naturalnie nie jest to stały | 

/ podział; wciąż możesz dowolnie | 
przydzielać punkty do swych i 
cech. Ostatnim krokiem w two- | 
| rzeniu postaci jest wykreowanie | 


jej wyglądu zewnętrznego. Do wy- | 
boru został oddany szeroki wach- | 
larz fryzur, zmienić można od- | 
cień skóry, a także kolor włosów | 
i zarostu. Po podjęciu wszystkich | 
| tych decyzji od ostatecznego | 
zstąpienia na ziemie Britanii dzię- 
li Cię jeszcze jeden tylko krok | 
- wybrać musisz miasto, w którym | 


Twoja postać rozpocznie grę. 


le wygodniejsze. Prawy przycisk 
odpowiada za poruszanie się 


XNDEX |my 
Sixth Firele 
Dr; 


bohatera (postać podąża za kur- 


sorem), a pojedyncze kliknięcie | 
| lewym przyciskiem na dowolny | 
obiekt spowoduje wyświetlenie 
informacji na jego temat. Można | 


także tworzyć skróty czynności do 


samym czas reakcji. Na margi- 
nesie, przyporządkowanie liter 
klawiatury do najczęściej używa- 


nych czynności może okazać się ; 


koniecznością dla dalszej roz- 
grywki. 

Obowiązującą w świecie Ulti- 
my walutą są sztuki złota. Rozpo- 


czynając grę posiadać będziesz | 
nieznaczną sumkę. Wkrótce jed- | 
nak okazać się może, iż to za 


mało. Pamiętaj, że, jak w praw- 
dziwym świecie, w Ultimie istnie- 
je coś takiego jak głód. Twój bo 
hater nie omieszka dać Ci znać 
gdy będzie miał pusty żołądek. 
Na szczęście możliwości zarob- 
ku jest sporo. Możesz spróbować 


swych sił jako kowal, cieśla, szewc, 
alchemik, czy choćby piekarz. | 
Możliwości jest zdecydowanie | 
więcej, co bezsprzecznie stanowi 
duży plus dla gry — w Ultimie mo- ; 
żesz być kimkolwiek chcesz i zaj- 
mować się czym tylko chcesz. Tu | 
barierą jest jedynie Twoja wy- | 
obraźnia, a jedyne ograniczenia i 
| to te, które sam na siebie nało- | 


Żysz. 


Interakcja jest jednym z naj- 
ważniejszych, jeśli nie najważ- 
niejszym elementem rozgrywki. 


Często rozmawiać będziesz mu- 
siał z innymi graczami lub NPC-- 
ami by zdobyć informacje, dobić | 
' targu, bądź nauczyć się jakichś | 
' przydatnych umiejętności. Komu- | 
' nikacja jest prosta — wpisujesz | 
| z klawiatury cokolwiek chcesz po- | 
| wiedzieć i wciskasz enter. Wypo- | 
| wiedzi możesz nadać różny ton, | 
| np. postawienie przed wypowie- 
| dzią znaku wykrzyknika spowo- 
_ duje, iż Twoje zdanie będzie wy- 
| krzyczane; oznacza to, iż nawet | 
| gracze, którzy nie widzą Twojej 
| postaci, ale są w pobliżu, „usły- 


szą” Twój tekst. 


i System walki w Ultima Onli- 
; ne: Renaissance jest nieskompli- 
| kowany. W tryb walki wejść moż- 
' na albo przez okno postaci, albo . 
przez wciśnięcie Ali+C. Wów- | 
czas należy kliknąć na przeci- 
wnika — pojawi się pasek przed- 
stawiający jego poziom zdrowia. 
Walka naturalnie toczy się w cza- | 
| sie rzeczywistym, jednak próżno | 
klawiatury (macro), skracając tym | 
| gii. Ciosy są zadawane niejako 
automatycznie, nie ma praktycz- | 
nie zbyt wielkiej kontroli nad orę- | 
żem. Patrząc jednak z szerszej | 
' perspektywy można dojść do 
| wniosku, iż dalsze komplikowa- 
nie świata mogłoby nie wyjść | 
grze na zdrowie, dlatego system | 
walki nie jest, moim zdaniem, źle 
rozwiązany, po prostu czuć lekki 


szukać w niej elementów strate- | 


niedosyt. 


Życie po życiu 


Prędzej czy później przyjdzie | 
Ci w Ultimie zginąć. Naprawdę | 
trudno tego uniknąć, ale można | 
się do tego „przyzwyczaić”. Mu- | 
sisz bowiem wiedzieć, iż śmierć | 


PREZ RT ROAD 


HELP 


OPTIONS 


LOG OUT 
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SKILLS 


STATUS 


Grunt by dopisywała nam pogoda i humor. Duża 


ne i dostarczy wiele satysfakcji. 


jest wówczas szansa, iż polowanie będzie owoc- 


- PORADNIK „SKUTECZNE ŁOWY NA SMOKA” 


„ó 
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Odwiedzić należy odpowiedni punkt zaopatrze- 
niowy i nabyć niezbędne do łowów akcesoria. 


W SKRÓCIE — 


ZALETY: 

+ bardzo wysoka grywalność 

+ bogate możliwości kreacji 
bohatera 

+ atmostera RPG fantasy 


WADY: 

- okazyjne zawieszanie się 
gry 

- okazjne zawieszanie ser- 

wera 


| nie jest ostateczna w Ultima 
| Online: Renaissance. Co nie zna- 


czy, że jest przyjemna. Gdy 


kiwaniu Uzdro- 


odszukać gra- 
cza-maga, któ- 


ry będzie na tyle 


doświadczony, 


surrection. Najczęś- 


by rzucić czar Re- | 


ciej korzystać Ci przyj- | 
dzie z pierwszego roz- | 
wiązania. Należy się w ta- | 
kim wypadku spieszyć, gdyż | | 
| przedmioty pozostawione na zie- . 
| mi znikają po jakimś czasie (do 
| łych przedmiotów zalicza się też | 
ekwipunek przy Twym martwym | RA 
ciele). Domek uzdrowiciela poz- | ROR NO 
| nasz po symbolu krucyfiksu na 
| tabliczce przy drzwiach. Gdy już 

znajdziesz się w środku (jako 
' duch przenikać możesz przez 
/ drzwi) koniecznym może okazać | 
się kilkukrotne przełączenie mię- | 
dzy trybem „War” i „Peace” w ok- | 
| nie postaci. Warto pamiętać o tym, | 
| iż gdy już przywrócony zostaniesz 


do życia, na sobie będziesz miał i 
| jedynie szatę, która znika po ja- 
| kimś czasie, w plecaku zaś, jeśli 
Twoje punkty zdrowia spadną | 
do zera, stajesz się du- | 
chem; masz wówczas | 
trzy wyjścia: biec do | 
miasta w poszu- | 


czy spellbook, pustki. Dobrze jest 
grupą — w ten sposób zawsze 
Twymi zwłokami do czasu, gdy 


będziesz mógł przyjść i zabrać 
ekwipunek. 


Nadchodzi zwykle taki czas 
dla gracza, że potrzebuje chwili 
spokoju i relaksu. Dlaczego więc 


R 


+ producent: ORIGIN SYSTEMS © wydawca: ELECTRONIC ARTS 


+ połski dystrybutor: IM GROUP 


nie zebrać przyjaciół i nie wyru- 


szyć do tawerny? Będąc tam i 
| popijając szlachetne trunki mo- | 
nie liczyć bardzo podstawowych 
przedmiotów jak zwykły miecz | 


żesz wesoło spędzić czas z towa- 
rzyszami broni przy ławie, gawę- . 


| dząco przygodach, grając w koś- | 
więc wyruszać na bitwy większą | 


ci, bądź w szachy, czy choćby słu- 


| chając rzępolenia bardów. 
| ktoś będzie trzymał pieczę nad 
wiciela, znaleźć | 


Świątynię, bądź i 


Dla tych, którzy preferują ży- 
wot osiadły, Ultima Online: Renais- | 
sance oferuje możliwość kupna 


| własnych czterech kątów. Może | 


ło być wszystko — od zwykłej le- | 
pianki, przez schludny domek | 
mieszczański, aż po potężny za- 


' mek. Jest to nie lada wydatek, 


a poza tym mieszkanie wymaga | 


| troski, inaczej ulegnie zniszczeniu. | 


Mało jednak jest rzeczy, które dają równie du- 


żo satysfakcji co własne lokum, do którego | 


można powrócić po pełnej przygód podróży. 


Ci, którzy czują zew morza zainsteresują 


się na pewno możliwością zakupu łodzi. Czy 


to będzie łajba rybacka, czy też potężna ga- 


lera, zależy już tylko od Ciebie, a ściślej rzecz 
biorąc od zasobności Twej kiesy. Coż to jednak 
wobec uroku żeglowania przez bezmiary wód 
Britanii * 


Ultima Online: Renaissance to jeden z tych 


tytułów, podczas zabawy w które patrzysz na | 


zegarek, stwierdzasz, że jest druga w nocy 


i mówisz do siebie „dobra, jeszcze jeden pot- | 
| P.S. Podziękowania dla Clair, Malcolm, Squall, - 
| Oziriss, Mrok. 


wór i idę spać”. Gra wciąga niesamowicie i dos- 
konale oddaje klimat świata fantasy. Jest jesz- 


| 


| cze jeden, dość szczególny powód, dla któ- 
rego polecić chciałem Ultima Online: Renais- | 
_ sance. Ruszył bowiem niedawno polski serwer, | 
na razie jedyny w naszym kraju i co zdaje się | 
' najważniejsze, jest on zupełnie darmowy. | 
Oddano do użytku łącze 4 mbit/s, mogące | 
' udźwignąć potężną liczbę graczy jedno- 
| cześnie. Jeśli więc dysponujesz dużą ilością | 
| wolnego czasu i nie lękasz się wysokich ra- 
| chunków, UO:Renaissance jest tytułem dla Cie- - 
bie. Po szczegóły dotyczące przyłączenia się | 
| do serwera Clair's Lair odsyłam do ramki. Żeg- | 
nam i, mam nadzieję, do zobaczenia. 


Miagi (Yorick) | 
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W razie jakichkolwiek wątpliwości naj- 
lepiej odwiedzić kanał IRCowy ifultima_pl 
i tam zasięgnąć języka u stałych bywalców. 
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A U JAZ 


Tłem dla Twoich działań są 


/ wydarzenia, które miały miejsce 
| na krótko przed powołaniem do 
| życia Fedaracji Galaktyki. Istnie- 
' jące przed nią Imperium Galak- 
| tyczne chyliło się ku upadkowi . 


i pogrążone w chaosie, zmierza- 


| ło do kompletnej zagłady. Fede- 


racja została zawiązana, aby 


' w galaktyce zapanował spokój. 
/ Jej rozwój i odkrywanie nowych 
terytoriów doprowadziło do kon- | 


taktu z nieznaną dotąd rasą 
Vellian. Od nich naukowcy 


logię „null-transport”, bar- 
dzo efektywną z ekono- 


micznego punktu wi- 


możliwości szyb- 
kiego trans- 
portu. 


J 


Federacji przejęli techno- 


dzenia i dającą duże | 


; Jednak stacje przystosowane do ; liwcami przeciwnika, albo wspo- 
/ obsługi null-transportu okazały się | magać Cię będą skrzydłowi, 
, koniami trojańskimi, za pomocą | ewentualnie to Ty będziesz skrzyd- 
' których Vellianie atakują Fede- | łowym większej eskadry. Misje 
rację. stawiane przed Tobą z reguły | 

Jako kadet powiet- posiadają cele pierw- | 
rznych sił Federacji, szo i drugoplanowe. | 
zasiądziesz za ste- I tak, w trakcie za- | 
rami różnych po- dania dotyczą 
' jazdów latają- cego konwojo- | 
cych. Przypomi- wania transpor- | 
nają one samo- towców, celem 
| loty, ale na nis- pierwszoplano- | 
kich wysokościach wym będzie ob- | 
' zachowują się jak rona ich przed ata- 
_ poduszkowce. W wie- kami wroga, a zada- 
| lu różnorakich misjach niem drugorzędnym mo-_ 
Twoim zadaniem będzie niszcze- ; że być na przykład zniszczenie . 
nie wrogich konwojów, albo es- | wszystkich obcych jednostek lata- 
| korłowanie konwojów Federacji. | jących, jakie napotkasz. Operac- | 
Może się zdarzyć, że będziesz | je prowadzone za dnia, jak iw no- | 
/ prowadził samotną walkę z myś- : cy, będą dotyczyć również obro- | 


ny własnych obiektów naziem- 
nych przed zmasowanymi ata- 
kami możesz też 
zostać wysłany przeciwko 
artylerii przeciwnika. 

W każdej sytuacji wa- 

runkiem powodzenia 


wroga; 


będzie między innymi słuchanie | 


komunikatów radiowych oraz 


baczne obserwowanie radaru 


i okolicy. 
Gra proponuje kilka modeli 


rozgrywki. Możesz przejść misje . 
treningowe, aby wziąć następnie 


udział w kampaniach, które cha- 
rakteryzują się małą różnorod- 
nością, ale sporym stopniem 
trudności. Aby dobrze się wywią- 
zać ze stawianych przed Tobą 


zadań, najlepiej rozpocznij od 
treningu. Zostaniesz tam przesz- : 


kolony we wszystkich typach wal- 
ki, a także poćwiczysz manewry, 


obsługę radiosłacji i poznasz moż- | 


liwości różnych rodzajów broni. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ płynna grafika 

+ ładnie odwzorowane tere- 
ny i modele pojazdów 

+ opcja gry sieciowej 

WADY: 

- monotonny krajobraz 

- długi proces treningowy 
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się grafiką. Bez klatkowania uka- 
zuje krajobraz planety, który nie 
traci na szczegółowości nawet 


| przy locie tuż nad glebą. Modele 


Możesz też wziąć 
udział w kampanii, 
gdzie — jak to w kampanii 


— stoczysz szereg bitew w kolej- | 


nych scenariuszach, rozwijają- 


nie jesteś zainteresowany rozgry- 
waniem kampanii, masz do dys- 
pozycji tryb Instant Action, który 
oferuje na początku trzy różne 
misje, bez zbędnych ceregieli. 
Do każdej z nich masz do wyboru 
kilka statków powietrznych i kilka 


rodzajów uzbrojenia. Wybór na- 


leży do Ciebie. 


mnie swoją płynnie zmieniającą 


BETHESDA 


pojazdów odwzorowane są niez- : 
'wykle starannie i świetnie kom- 


ponują się z posępnym pięknem 


górzystych terenów, nad jakimi |; 
' przeważnie wykonujesz swe za- i 
| dania. W misjach dziennych, gdy | 
leci się pod słońce, refleksy świet- / 
Ine narastająco oślepiają pilota. | 


Nocą natomiast, gdy wi- 


doczność ograniczona | 
jest do minimum i nie ma 
czego podziwać, 
można włączyć 

tryb noktowiz- 


ji, która umoż- 


liwia dobre wi- | 
dzenie w ciemności i gwarantuje, | 
że nie wlecisz w jakąś skałę, któ- 
ra nagle wyrośnie przed nosem 
' Twojego myśliwca. 
cych się w logiczną fabułę. Jeżeli | 


Rozpoczynając testowanie 


Echelona nie spodziewałem się tak . 


dobrej gry, jak się okazało — zu- 
pełnie niesłusznie. Dynamiczna 


' akcja w połączeniu z cieszącą 
| oko grafiką zaowocowały zaska- ; 


kująco dobrym produktem, przy 
którym miłośnicy pseudosymula- 


| cyjnych strzelanek zapewne spę- 
' dzą sporo czasu. 
Echelon to gra, która urzekła | 


Cobra 


RECENZJE 


Wybrane 
maszyny bojowe 


TOPORNY KAWAŁEK CHLEBA 


er Taa Orwer 


dyby kłoś jeszcze kilka tygodni temu zapytał | 


mnie, czy wol wać z grą wtórnie 


ałbym obco 
| przetwarzającą wielokrotnie eksploatowane te-_ 
| maty, ale za to technicznie nienagannie wykonaną, 
| czy też mieć do czynienia z dziełem dosyć nowator-_ 
, skim acz nieoszlifowanym i pełnym błędów, odparł- 
| bym, iż w istocie dylemat to trudny do rozstrzygnię- 
| cia. Niespodziewanie mój punkt widzenia zmienił się 
| po tym, jak bezskutecznie próbowałem się przekonać 
| do Super Taxi Driver, gry produkcji Aludra Inc., sta- 
| nowiącej przykład na to, jak łatwo można dobry 


pomysł przekształcić w absolutnie nies- 
trawny, grubo ciosany kawałek soft- 
ware'u, przy którym nawet piętnasta 


ŻOR grao żę Lary Croft wyda- 
| wałaby się ciekawą alternatywą. 

Ponadto | ciwieństwie do dzieł mistrza suspen- 

' jomiłem się z za- psychicz- | su, w odniesieniu do Super Taxi Dri- | 
/ rysem idei przyś- nie przygo- | ver taka charakterystyka daleka jest 
' wiecającej  two- towywałem | od schlebiającej. | 
' rzeniu tej gry, moja się na sprzecz- | Tor 2d | 
- wybujała fantazja wyk- ki z marudzącymi | Śmiać a RL płakać | 


 ształciła cudowne wyobraże- 


| sze cechy Midłown Madness z Cri- kursów planowałem przeznaczyć 
| meCilies. Z pierwszego tytułu spo- | na gadżety ulepszające moje aut- 


; realizmu przedstawionych miast, 
_ natomiast Crime Ciłies miała zain- 
( spirować zróżnicowaniem zadań 


' poprawką, że w Super Taxi Driver | cka, na początku wstrząsa uczucia- 


| iż metropolie będą tętnić życiem | 
| a taksówka lawirować będzie krę- 
| tymi zaułkami, wykorzystując wszel- | 
| kie, znane tylko taryfiarzom skróty. | 


klientami, a pieniądze 
, nie produktu krzyżującego najlep- | pozyskane podczas kilku pierwszych | 


main Menu 


Zawód nie czeka na Ciebie 
tylko w jednej kwestii, czyli tematy- | 


| ki tego dziełka. Super Taxi Driver 
| rzeczywiście traktuje o zawodzie 
, dziewałem się zaczerpnięcia stopnia | ko. Jeśli Twoje oczekiwania są choć | 
| w połowie zbliżone, to z przykroś- | 
i cią muszę zapewnić, że nie zosta- | 
. ną one w najmniejszym stopniu | 
| czekających na taksówkarza (z tą | spełnione; gra, niczym film Hitchco- | 


taksówkarza a nie, dajmy na to, | 
o wypasaniu owiec na zboczach . 
Tatr. Będziesz więc w pocie czoła 
zarabiać na swój chleb powszedni | 
wożąc ludzi ulicami bliżej nieokreś- 


| lonych metropolii. Dalej jest już tyl- | 
| oczywiście wykluczałem element mi odbiorcy a w dalszej części jest 
| bojowy). Miałem szczerą nadzieję, | jeszcze straszniej — z tym, że w prze- | 


ko źle, a miejscami wręcz bezna- 
dziejnie — w pewnym momencie | 


aż 
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18. Nirtsn_Placa 


w zażenowaniu skonstatowałem, 


gi, gdyż nawet przy jej uaktywnie- 


| niu grafika stoi na tak żenującym 


/ poziomie, iż jej istnienie rozpatry- ; 
wać wypada w kategoriach prima- | 
| aprilisowego żartu. Wybór rozdziel- | 
| czości ekranu także pozostaje w słe- | 


| rze marzeń, nie wspominając o bar- 


z 


(W 
MN 


| dziej ubogo, co jednakże itak bled- 
że mówiąc o tym produkcie łatwiej | 
mi będzie rozwodzić się nad tym, . 
czego w nim nie znalazłem niźli 
nad tym, co on oferuje. Jaskrawy | 
' przykład powyższego znaleźć moż- 
| na w ustawieniach opcji grafiki | 
i dźwięku a także możliwości kon- | 
figurowania parametrów taksówki. | 
| Opcje wideo to tylko: tajemnicze | 
| „dynamicznie oświetlenie” o bliżej | 
| niesprecyzowanym działaniu, filtro- | 
| wanie tekstur oraz ewentualność | 
, włączenia akceleracji 3D. Ostatnia 
funkcja godna jest szczególnej uwa- | 


nie, gdy pod uwagę weźmie się 
tak istotną dla rozgrywki kwestię 


jak dobór samochodu i manipu- | 
lowanie przy jego cechach. Choć | 
to może zabrzmi niewiarygodnie, | 
w czasach (często zresztą nawet i 
przesadnej) dbałości o detale, do | 


wyboru masz jedynie trzy taksów- 


ki o bardzo zbliżonych osiągach | 


i żadnej swobody w ustawianiu ich 


parametrów. Dlatego też, jeśli za- | 
| liczasz się do grona uwielbiających | 
| podkręcanie silnika, czy choćby li- 


czących na możliwość pomalowa- 


| nia swego pojazdu w przyciągają” | 
| ce wzrok barwy, przyszykuj się na | 
| poważne rozczarowanie. Autorzy | 
nie wzięli pod uwagę nawet tak i 
oczywistej opcji jak wstępna ilość | 


gotówki, za którą mógłbyś cho- 


| ciażby zakupić sprzęt stereo umi- 
| dziej wyszukanych opcjach skiero- | 
| wanych do posiadaczy najlepszych | 
| kart graficznych. Ustawienia dźwię- | 
| kowe prezentują się jeszcze bar- | 


ła gama sposobów uatrakcyjniania 
| rozgrywki, jednak kompania Alud- 
* ranie wykorzystała absolutnie żad- 


nego z nich. 


| | Tryb rozgrywki | | 


| | Kolej wreszcie przyszła na wy- | 

| bór.trybu rozgrywki, tylko, że... nie | 
| ma w czym wybierać! Przyznam | 
( szczerze, że zdanie sobie sprawy | 
| z powyższego stanu rzeczy wpra- i 
'_wiło mnie w istne osłupienie — po- | 
| czątkowo, niedowierzając własnym | 
| oczom, jeszcze raz przebiegłem po | 
| menu a następnie zajrzałem do in- | 
| strukcji i niemożliwe stało się fak- | 
tem: grać można WYŁĄCZNIE po- | 
; jedynczo i to tylko poza siecią. 
' Jakby tego było mało, gracz nie | 
| ma prawa zdefiniować poziomu 
| trudności, a tryb pojedynczy nie | 


posiada żadnych subkategorii, tym 


samym blokując ostatnią sposob- | 
ność wprowadzenia najmniejsze- | 
go choćby urozmaicenia. Próbowa- | 
łem sobie jakoś to naganne zacho- 
wanie twórców w sposób racjonal- | 
| ny wytłumaczyć i o ile ciężko uspra- | 
| wiedliwić kompletne zignorowanie | 
miłośników Sieci, to brak trybu wie- | 
| loosobowego na jednym kompute- | 
| rze przez krótką chwilę wydawał | 
| mi się zasadny — myślałem, że tech- 


nicznie i logicznie jest on niemożli- 
wy. Jednakże całkiem szybko wpad- 


cja na przedzielonym ekranie). Jeś- 


myślenie dosyć sensownego rozwią- 


— nojwolniejsza z wszystkich dostępnych tak- 
sówek, ale pod względem przyspieszenia nie 
ma sobie równych. 


Jak zostać 
taksówkarzem? 


trudno znaleźć dla nich jakiekolwiek 
ciepłe słowa. 


łem na pomysł, że przecież dwóch | 
| graczy mogłoby, na przykład, | 
| zróżnych zakątków miasta spie- | 
| szyć po tego samego klienta (op- 
lający czas pasażerom, dzięki | 
czemu być może chętniej powtór- 
nie korzystaliby z Twych usług, da- 
jąc też wyższe napiwki. Istnieje ca- | 


Trzy taksówki to (nie) tłum. 


Wszelkie wspomniane do tej 
pory „atrakcje” zapewne niejed- 
nego gracza zdołałyby skutecznie 


| odstraszyć od Super Taxi Driver 
li więc przeciętnemu graczowi ob- | 


jeszcze przed właściwym rozpo- 


| częciem rozgrywki. Za to pozostali 
zania zajęło około minuty, a pro- | 
| ducentom to się nie powiodło przez | 
| cały cykl tworzenia gry, to zaiste 


na placu boju entuzjaści gier sa- 
mochodowych przypuszczalnie 


| dołączą do poprzedniej grupy, gdy 


j 4 


+ 


|= 


U Wale Atmkua. | 


Podgląd miejsca, 
do którego zmie- 
rzasz. 


CEZ 


Odległość od celu 
( w metrach). 


Pozostały czas. gów. 


tylko dane im będzie ostatecznie 


w świat przedstawiony tej gry, nie 


dem graficznym, mamy do czynie- 
nia z dziełem wyjątkowo niechluj- 
nym — i jest to najmniej pejoratyw- 
ne określenie jakiego wypada mi 
w tym miejscu użyć. Miasta, w ob- 


rębie których Twoja taksówka bę- 


dzie się poruszać, robią wrażenie 
tworów wykreowanych przez ama- 
tora czystej wody: po pierwsze, 


z wyłączeniem potencjalnych pa- | 


- Wo-RonuS 


cena: 29,95 zł m 4 (0) 


Gi minimum: 


Pentium 2 266, 32 MB RAM, 
Windows 95, akcelerator 3D 


ALUDRA INC. 
TOPWARE 


http://www.topware.pl 
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Automatyczna skrzynia bie- 


Stan konta (w do- 
larach) 


Strzałka — prze- 
wodnik prowadzi 
cię do celu. 


Zegary — prędkościomierz 


i obrotościomierz. 


; sażerów i kilku ospałych pojaz- : 
zasiąść za kółkiem. Już w pierw- 
szym momencie po zanurzeniu się | 


dów, są kompletnie wymarłe i bez 
wyrazu. Po drugie, nie nadano im 


' specyficznego charakteru ruchu 
da się nie zauważyć, że pod wzglę- 


ków drogowych, autobusów MZK, 


przechodniów, rowerzystów, po- 
licjantów itd. Innymi słowy; więcej | 
życia i mobilności możesz się spo- | 
dziewać po makiecie umieszczo- | 
nej w sali, gdzie prowadzone są | 


kursy prawa jazdy. Nadto wzrok 
co i rusz rażony bywa kanciastoś- 
cią posłaci czy też deformacją te- 
renu. 


HEMMING 


4) 

| gdy naprawdę szczerze się ubawi- 
łem podczas przewożenia pasaże- 
ra nastąpił wtedy, gdy mocno po- 


to nie odbiegają one znacząco za- 


' barwieniem od reszty wrażeń. 
miejskiego — nie ma świateł, zna- | 


Pierwszą ciekawostką jest to, że 


łączenia na manualną programiści, 


a jakże by inaczej, już nie prze- | 


widzieli; nawiasem mówiąc, hamul- 
ca ręcznego też nie uświadczy- 
łem. O fizyce jazdy też wiele cieka- 


, wego rzec nie mogę, może poza 
tym, że mimo dużego doświadcze- - 


nia w grach samochodowych, nie- 
jednokrotnie miałem problemy z opa- 
nowaniem taksówki. Jedyny raz, 


ZALETY: 
brak 


WADY: 


- grafika 

- fizyka i realizm jazdy 

- tylko jeden tryb rozgrywki 
- zerowe możliwości 

- konfiguracji 


+ naglany przez uciekający czas pos- 
| tanowiłem skrócić sobie drogę wy- 
| korzystując spory prześwit w skwer- 
| ku zieleni: ułamek sekundy póź 
/_niej rozbiłem się... właściwie to nie |. 
wiem o co, być może było to pole 
| siłowe zainstalowane przez Straż | 
| Miejską — od tamtej pory nie śmia- 
| łem już ani razu niszczyć Przyrody. | 


0 co tu | 
właściwie chodzi? | 


Rozpoczynając grę, otrzymu- | 
esz zlecenie i wtedy czerwona 
trzałka prowadzi Cię do klienta. 
Gdy jegomościa już odnajdziesz, | 


| aonłaskawie wgramoli się do po- 
; jazdu, kolor strzałki zmienia się 
| wzielony wyznaczając najszybszą 
' drogę do miejsca przeznaczenia. | 
| Po drodze mijasz kilku innych kie- | 
' rowców, którzy stylem swej jazdy 

' sugerują ciężkie uzależnienie od 

' relanium, aż wreszcie docierasz 
Jeśli chodzi o odczucia zwią- 
| zane z prowadzeniem samochodu 


do celu. Za przejazd otrzymujesz | 


_ odpowiednią stawkę a czasami na- | 
| wet małą premię, jeśli tylko klient | 
| jest zadowolony z usługi. W grze | 
| chodzi o to, by wartość czasu nie | 
| Twoja taksówka posiada automa- 


tyczną skrzynię biegów a opcji prze- | 


spadła do zera, gdyż oznacza to | 
koniec zabawy — im dłużej dobrze | 
jeździsz, tym więcej masz sekund 
do dyspozycji, pęcznieje Twoje 


, konto, a z czasem wskakujesz na | 
, wyższy poziom, czyli do następ- | 
| nego miasta (a ja się pytam, gdzie | 
, jest opcja „save” i czemu ciągle 


trzeba zaczynać od początku). | 


| Odczasu do czasu Twoi klienci zdo- 
, bywają się na monosylabiczne | 
| komentarze, ale raczej niewiele 


z ich mamrotania zrozumiesz; po- | 
zostałe elementy udźwiękowienia | 


| wzbudzają podobny zachwyt. 


Niebiosa niech mi będą świad- | 


, kiem, że chciałbym znaleźć jakieś 
/ pozyływy w Super Taxi Driver. Po- 
, tencjalnie pierwotny zamysł god- 
ny byłby pochwały, gdyby nie 
/ został tak brutalnie zdeprecjono- | 
| wany przez wykonawców. Auło- 
_ rzy gry wykazali się nie tylko in- | 
' dolencją twórczą, ale, o zgrozo, | 
' brakiem elementarnego szacunku | 
| w stosunku do potencjalnego na- 
| bywcy ich dennego dziełka. Grę 
| polecić można jedynie trenującym 
(przed egzaminem na taksówka- i 
'rza, reszcie braci komputerowej 
| z całym przekonaniem radzę omi- 
| jać ją z daleka - to poważna kan- i 
| dydatka do kiczu roku. | 


baRTe$ 


259 Zł nato 


Motorola T 180 


Z okazji trzecich urodzin Tak Taka — 2:0 dla Ciebie! 
Kupując zestaw Tak Tak w promocji urodzinowej, 
otrzymujesz oficjalną maskotkę 
reprezentacji — pingwina-piłkarza. 
W ofercie wiele atrakcyjnych 


telefonów. 


Promocja rozpoczyna się 18.06.2001 r. 
Liczba zestawów promocyjnych ograniczona. 


Linia bezpłatna: 0 800 602 900 www.era.pl 


WZNOWIENIA 


wówczas firma Wizards of the Coas 
dała swój pierwszy tytuł tego rodzaju — Ma 
gic: The Gathering. Pomysł polegał na 
zbieraniu kolorowych kart przestawiają- 
cych czary, składaniu z nich talii i toczeniu 
pojedynków mających odzwierciedlać 
zmagania dwójki potężnyh magów. Obec- 
nie Magic to wciąż najbardziej popularna 
karcianka, w którą gra na « świecie 


kilkanaście milionów graczy i ta stale 
rośnie) zarówno w ramach glob ej ligi. 
DCI jak i w domach dla rozrywki. Sukces 


Magic: The Gathering tkwi w tym, że g 
łączy w sobie elementy kolekcjonerski 
(wzorów kart ze wszystkich dodatków 
i edycji jest kilka tysięcy) oraz strategiczne 
Cztery lata temu firma Microprose pod kie- 
rownictwem swego czołowego programisty 
Sida Meiera wydała komputerową wersję 
Magic: The Gathering, która ze względu 


i znakomity samouczek zasad gry, słano- 
wiła wyzwanie zarówno dla doświadczo- 
nych karciarzy jak i osób nie mających zie- 
lonego pojęcia o tej zabawie. Tytuł ten do 
tej pory nigdy nie trafił do legalnej sprze- 
aży w naszym kraju, jednakże dzięki sta- 
raniom redakcji „lop Games”, periodyku 
publikującego stare przeboje po przystęp- 
nej cenie, Magic: The Gathering trafił właś- 
nie do kiosków na terenie całego kraju. 


; nigdy nie udało im 


na zróżnicowanie poziomów S Aodlj | 


szeli o Magic: 
The Gathering, ale 


się znaleźć nikogo 
kto wytłumaczyłby 
im prawidła rządzą- 
ce rozgrywką w owej - 
grze powinni za- 
cząć od obejrzenia 
wyjątkowo przejrzys- 
tego tutorialu i lektury tekstu z książeczki 
dołączanej do gry, w którym doświadczeni 
gracze starannie wyłuszczyli najważniej- 
sze zasady. Potem pozostaje już tylko wyb- 


i rać jeden z dostępnych trybów zabawy. 
'W Magic: The Gathering można 


spróbować swoich sił w pojedynku 
lub kampanii Shandalar. Pier- 
sza z opcji pozwała na ro- 
zegranie partyjki z kompute- 
rowym przeciwnikiem jed- 
ną z zapisanych w pamię- 
komputera talii lub zbu- 
owanie własnej przy po- 
locy specjalnego konstruk- 
ora z kart z zestawów Beta, 
Unlimited oraz Revised. Opcja 
ta powinna zachwycić zwłaszcza 
tych, którzy o Magicu wiedzą już sporo, 
gdyż da im okazję zagrania legendarny- 
mi, połężnymi kartami, o których posiada- 


CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


YYY 


nej dziewiątki”, czyli Mox Ruby, Mox Sap- 
phire, Mox Jet, Mox Pearl, Mox Emerald, 
Ancestral Recall, Time Twister oraz Time 
Walk. Poza tym można tu znaleźć i wy- 
próbować inne przepotężne karty, których 
cena rynkowa potrafi iść 
w setki złotych za poje- 
dynczy egzemplarz, 
jak Black Lotus, Mind 
Twist, Sinkhole, Brain- 

geyser, Clone i wie- 

le innych. Dla mniej 

obeznanych z Ma- 
gic: The Gathering 
opcja Duel będzie 
znakomitą okazją do 
obeznania się z zasa- 
dami gry, nauczenia się 
specjalnych strategii, czy zrozu- 


mienia zasad układania talii. 


Kolejną opcją dostępną w Magic: The 


niu marzy każdy kolekcjoner, jak choćby Gathering jest kampania. Decydując się na 
zy y I | y g| P | 


atuty wchodzące w skład tak zwanej „połęż- 


nią wcielasz się w początkującego maga 


1 


którego celem jest uratowanie magicznego 
świata Shandalaru od hegemonii pięciu 
złych magów. Owe niecne indywidua zam- 

y się w swoich zamkach, wezwały 
z innych sfer egzystencji masę przeraża- 
jących stworów, za pośrednictwem, któ- 
rych zaczęły terroryzować niegdyś piękną 
krainę. 

Zabawę można rozpocząć na jednym 
z pięciu poziomów trudności, zaś jej prze- 
bieg przypomina w ogólnych założeniah 
serię Heroes of MightśMagic z tą jedną 


* 


Select Difficulty Level 


Apprentice 
Magician 


Sorceror 


$> 


różnicą, że w Magic: The Gathering skar- 
bami jakie będziesz znajdował będą różne 
unikalne i potężne karty/ zaklęcia, zaś bit- 
wy z wrogami będą toczyły się za pomocą 
potworów zagrywanych za pomocą atu- 
tów/czarów. Podrużując po Shandalarze 
młody bohater musi podejmować się w oko- 
licznych wioskach, miastach i osadach róż- 
nych misji, których wypełnienie pozwoli mu 
zebrać potężniejsze zaklęcia lub zwiększyć 
jego pulę życia, a czasem trafi mu się rów- 
nież okazja zdobycia potężnych czarów, 
których będzie mógł używać 
poza walką. Nierzadko zajdzie 
również konieczność przekopa- 
nia w poszukiwaniu ważnego 
zaklęcia cmentarzyska, czy za 
nurkowania w morskie głębin 
na pokład zatopionego statku. 


Z czasem, by wzmocnić swą księ-_ 
gę czarów, niezbędnym stanie. 
się także spenetrowanie mrocznych i 


lochów, jednak zapuszczenie si 
w czeluście owych kaza 


WZANSWJIENIIA 


40/40 


1 


to w nich właśnie znajdują się najpotęż- 
niejsze karty, w które warto się wyposażyć 
przed osłałecznymi pojedynkami ze złymi 
magami. Tych ostatnich zaś, po odpowied- 
nim wzmocnieniu, należy wytropić i zabić 
w ich własnych zamkach, patrolowanych 
przez ic Cała kampania składa 
się na epic wieść pełną keroicznych 
czynów vażniejsze, licznych pojedyn- 
ków karcianych z magami o różnych stop- 
niach zaawansowania. 
Magic: The Gathering to gra, która z pew- 
nością przypadnie do gustu wszystkim mi- 
łośnikom strategii w ogóle, zaś ię try- 
bowi kampanii, również wielbicielom serii 


Heroes of MightaMagic. Dodatkowym atu- 


_ tem gry są również przepiękne, zapierają: 
ce dech w piersiach islustracje zdobiące 


karty. Magic: The Gathering to gra jakiej 
' Polsce jeszcze nie było. Nabyć ją można 

za jedyne 29,90 zł w ramach kolekcji peri- 
Jyku „Top Games” na terenie całego kra- 
skach i salonach prasowych tylko 


4. Hqktwien Fall 


PER 
) 
4 


Tower of fehira 
Ristua s Gorkokop. Cendciabra of Tawmo. balance 


Strategiczna 
MICROPROSE | 
HASBRO/INF OGRAMES 


EGMONT POLSKA 


Arkadiusz Matczyński 


/ nywania 


/ naście godzin gry. 


ra posiada linio- . 


wą fabułę, z mo- 
żliwością wyko- 


gadki te nie są jednak 
zbyt trudne, ponie- 


waż opatrzone są kil- 
kunastoma podpowie- | 
| dziami, pojawiający- 
/ mi się co kilka minut. 
| Można więc bez prob- | 
lemu poradzić sobie 


z każdą. Zdarzają się 
w grze momenty o wie- 


le trudniejsze, które 
należy przejść bez 
względu na wybra- 
ny poziom trudności. 
'W dodatku są one. 
/ bez podpowiedzi. Dla- 
/ tego też przygotuj się 
'na mnóstwo nerwów 


i kilka, a nawet kilka- 


niektórych 
| czynności w dowol- 
/ nym momencie. Dlate- 
/ go też poniższe pora- | 
dy nie trzeba trakto- | 
| wać dosłownie, jest to 
| tylko jeden z możli- 
| wych sposobów ukoń- | 
czenia gry. Przed jej 
| rozpoczęciem należy 
(zdecydować się na. 
wybór poziomu trud- 
ności. Jeśli zdecy- 
dujesz się na łatwy, 
| wówczas nie będziesz 
| musiał rozwiązywać 
/ niektórych ' zagadek 
— zostaną one auto- | 
| matycznie pominięte. 
Wybór trudnego po- 
|ziomu oznaczać bę- 
dzie konieczność ich 
rozwiązywania. Za- | 


Misję rozpoczynasz w po- | 


mieszczeniu, w którym doszło d 
eksplozji. Jeśli się dokładnie ro 
zejrzysz, nad głową zobaczys 
kulę. Stanowi ona swoistego straż- 
nika, który jest połączony z obro- 
żą, jaką znajdziesz na swojej 
szyi (zupełnie jak w fimie „Obro- 


ża”). Jeśli spróbujesz opuścić po- | 
mieszczenie, okaże się, że prze- | 
rażający hałas nie pozwoli Ci na | 


oddalenie się. Należałoby więc 


Zacznij od przeszukania poblis- | 


kiej skrzyni znajdującej się koło 
łóżka. Znajdziesz śrubokręt, któ- 
ry koniecznie zabierz ze sobą. 
Będzie wielokrotnie Ci potrzebny 
w dalszej wędrówce. Następnie 
podejdź do ciała Obcego leżące- 
go na łóżku po lewej stronie po- 
mieszczenia. Za pomocą śrubo- 
kręta dostań się do jego kieszeni 
znajdującej się pod identyfika- 
torem. W niej znajdziesz kartę. 
Użyj jej do otwarcia drzwi. 
Wyjdź przez drzwi. Musisz 
działać bardzo szybko, gdyż 


kadzać. Na korytarzu ponownie 
zobaczysz następne trupy. Pod- 
nieś leżącą tam broń i wyjmij kar- 
tę identyfikacyjną leżącą przy 
jednych ze zwłok. Spójrz również 
na zwłoki, a zobaczysz, że na pal- 
cu znajduje się pierścień. Chwi- 
lowo nie będziesz mógł go za- 
brać, więc jeśli obroża nakazuje 
Ci wracać, uczyń to niezwłocznie. 
Po chwili ponownie możesz wró- 
cić na korytarz i udać się do dru- 


gich zwłok. Zabierz pierścień z le- | 


Te drzwi bardzo trudno się otwierają. Posłuż się 
pierścieniami. 


żących tam zwłok. Chwilowo bę- 
ziesz mógł zdeaktywować swo- 
ą obrożę. Aby to uczynić musisz 
podejść do terminala znajdujące- 
go się na ścianie. Są na nim dwa 
sloty. Musisz włożyć kartę w lewy 
slot. Teraz będziesz mógł udać 
się w dalszą wędrówkę. Niestety 
w jedną stronę się nie udasz ze 
względu na zbyt wysoką tempe- 
raturę, jaka tam panuje. Ale mo- 


| żesz udać się do zamkniętych do- 
coś uczynić, by ten fakt zmienić. | 


tychczas drzwi w korytarzu po le- 
wej stronie. Aby to uczynić posłuż 
się znalezioną kartą. 

Znajdziesz się w dziwnym 
pomieszczeniu z łóżkami. Jest to 
pomieszczenie medyczne. Przejdź 
jeden ekran dalej i przy drzwiach 
znajduje się wnęka, w której są 
szklane fiolki. Tam znajdziesz 
próbki krwi, zabierz je wszyst- 
kie. Następnie wróć do poprzed- 
niego ekranu i obok drzwi, który- 
mi się tutaj dostałeś znajdziesz 
slot. Włóż w niego kartę medycz- 
ną, a włączy się jeden z monito- 


| rów. Kliknij na niego, a następnie 
obroża będzie Ci bardzo przesz- | 


na pierwszym przycisku od lewej 


i (obniży się pewien mechanizm), 


następnie trzeci (wysunie się kom- 
plet ostrzy) i na końcu szósty (os- 
trza zostaną odblokowane). Po- 
dejdź do opuszczonego mecha- 
nizmu i weź jedno z nich. Nas- 
tępnie wróć na korytarz i korzysta- 
jąc z tego ostrza zabierz pierś- 
cień od leżącego obcego, któ- 
rego wcześniej nie mogłeś ru- 
szyć. Wróć do pokoju medyczne- 
go i przejdź kolejne drzwi, do 
pokoju z mikroskopem. 


Zabawa z mikroskopem tylko : 
pozornie wydaje się trudna. Kliknij | 
na niego, a zobaczysz kilka pros- | 
tokątów. Patrząc od góry są dwa | 
mniejsze, a pod nim jeden więk- | 
szy. Dwa mniejsze służą do obra- | 
cania okręgami, a większy służy | 
do wyciągnięcia/wciągnięcia prób- | 
ki do środka. Na mikroskopie są | 
dwa okręgi, musisz tak manipulo- | 
wać małymi prostokątnymi przycis- | 
kami, aby oba się połączyły w je- | 
den okręg. Wówczas zacznie mi- | 
gać większy prostokątny przycisk, | 
który musisz teraz wcisnąć. W ten | 
sposób otrzymasz kolejną próbkę | 
krwi. Pośrodku ekranu znajduje się | 
podest. Jest na nim dziwna mate- | 
ria. Obejrzyj ją sobie, ale nie zabie- | 
raj i odłóż na miejsce. Mikroskop | 
się wyłączy, a Ty będziesz mógł te- | 
raz wziąć jego część — lusterko. Za | 
chwilę nastanie ciemność, odcze- | 
kaj moment, aż zapali się światło | 
awaryjne. Nie masz już nic więcej | 
tutaj do roboty, więc opuść po- | 


mieszczenie. 


knięte, ale obok znajduje się pa- 


kabli. 


Połącz niebieski kabel z czer- | 
wonym. Wówczas powinny zostać | 
uaktywnione wszystkie trzy czujni- | 
ki na panelu (dotychczas aktywne | 
były tylko dwa z nich). Teraz po- | 
zostaje zabawa z odpowiednim uło- | 
żeniem pierścieni. Niestety ten ele- | 
ment jest losowy, a zatem za każ- | 
dym razem układ pierścieni jest | 
inny. Pamiętaj, że tylko raz może | 
być użyty dany pierścień w panelu | 
w tym samym czasie. Jeśli uda Ci | 
się je ułożyć w odpowiedni sposób | 
(pojawi się zielona linia), to w po- | 
bliżu zwłok ufoka znajdziesz | 
jeszcze jeden pierścień — czerwo- | 
ny. Zapamiętaj ostatnią kombina- | 
cję i następnie podmień czerwony | 


pierścień z jednym z tych znaj- 


dujących się w panelu. Powinno Ci | 


ło zająć maksymalnie trzy próby. 


Poprawne ustawienie pól siłowych. 


zapisz usławienie pierścieni, po- | 
nieważ będzie Ci jeszcze potrzeb- | 
ne. Wejdź wreszcie do nowo otwar- | 


tego pomieszczenia. 


jak tylko znajdziesz się w pomiesz: 
czeniu musisz nacisnąć przycis 
znajdujący się z lewej strony drzwi 


Jeśli nie uczynisz tego dostatecznie | 
| szybko, zakończysz grę, ginąc z rąk | 

Znajdziesz się na korytarzu, | | 
gdzie jest strzelanina. Musisz uważ- | 
nie obserować częstotliwość strza- | 
łów i w odpowiednim momencie, | 
gdy strzelanie na chwilkę zostanie | 
przerwane przejść na drugą stronę | 
korytarza. Schowaj się we wnęce, | 
tam gdzie są drzwi. Znajdziesz ko- | 
lejne zwłoki ufoka i z ręki zabierz | 
mu pierścień. Masz w tej chwili | 
trzy pierścienie: zielony, niebieski | 
i cyjanowy. Drzwi niestety są zam- | 


robota uczestniczącego w strzela 
ninie na korytarzu. Jeśli jesteś ju 
bezpieczny to rozejrzyj się po po 
mieszczeniu. Na środku stoi duży 


stół. Na jego krawędzi znajduje | 
się wybrzuszenie. Naciśnij na nie. | 
Wysunie się pewne urządzenie — me- | 
moryzator. Przejdź do następnego | 
pomieszczenia, drzwi otwierając | 
kartą. Tam znajdziesz ekran, na któ- | 
rym są wyświełlone pewne informa- j 
cje. Niestety chwilowo nie będziesz | 
| w stanie ich odczyłać, gdyż napi- | 
nel. Oświełl go szkłem zabranym | | 
z mikroskopu. Użyj śrubokręta | 
w lewym górnym rogu panela, by | 
oderwać klapkę i dostać się do | 


sane są w języku którego nie rozu- 
miesz. Musisz znaleźć pewien im- 
plant, który pozwoli Ci na rozko- 
dowanie i zrozumienie go. Wyjdź 


| więc przez drzwi na korytarz i idź | 
nimi do końca. Tam znajdziesz | 
drzwi. Wejdź do środka a dosta- | 
niesz się do wielkiego pomieszcze- | 
nia. Podejdź na środek do unoszą- | 
cego się w powietrzu dziwnego ka- | 
mienia. Dotknij go, a przemieni się | 
w płytę z symbolami. Dotknij raz | 
jeszcze, a otrzymasz płytkę. Scho- | 
waj ją do kieszeni. Ponownie na- | 
ciśnij jeszcze raz ten przedmiot, | 


tym razem przytrzymując na nim 


ręce przez dłuższą chwilę. Przed- | 
miot zmieni się w stożek, który oczy- | 
| obcych. Gdy otworzysz drzwi, szyb” | 
| ko wbiegnij do środka i zamknij je 
za sobą. Dopiero wówczas jesteś | 
| nownie w korytarzu, znanym Ci 

Wróć do laboratorium, a nas- | 
tępnie do centrum kontrolnego. Tam | 
| znajdź kratkę wentylacyjną. Zała- | 
duj broń i wystrzel w nią, co spo- . 
ś woduje jej zniszczenie. Następnie 


wiście zabierz ze sobą. Teraz przed 
Tobą pierwsza zagadka, którą 


musisz rozwiązać, jeśli wybrałeś po- | 
ziom trudny, lub możesz pominąć, | 


jeśli wybrałeś poziom łatwy. 


Podejdź do symbolu na pod- | 


łodze. Wejdź do środka koła i użyj 


| kamiennej płyty na kręgu. Pojawi | 
Jak drzwi się otworzą, koniecznie 


się układanka złożona z dwóc 


= O Z R ĄCE i RÓ GZ NE 


siłowych. 
trójkątów i dwóch 
okręgów. Musisz tak je ułożyć, by 


podpowiedzi pojawiające się co 
akiś czas (jest ich aż 13) w końcu 


i możesz obejrzeć animację. Z niej 


ważną osobą, której wszczepiono 


osobą. 


zostaniesz zaatakowany przez 


bezpieczny. 


EDO TRO" 


Kolejne poprawne ustawienie pól 


| użyj pierścienia na konsoli. Spójrz 
odpowiadały pokazanemu obok | 
| rysunkowi. Nie jest to zbytłatwe, ale | 
Musisz działać szybko. Zaraz | | 


na ekran, tym razem będzie już 
w słanie odczytać niedostepne 


| wcześniej informacje. Przełącz się 
| na drugą zakładkę (podtrzymanie 
naprowadzą na odpowiednie roz- | 
wiązanie. Figury te możesz obra- | 
cać i zmieniać im kolor. Rozwiąza- | 
nie jest następujące. Najpierw ułóż | 
jasnoniebieski okrąg na górę, nas- | 
tępnie żółty trójkąt na dół, później | 
czerwony trójkąt na górę i w końcu | 
zielony okrąg na dół. Na środek | 
połóż zabrany wcześniej stożek | 


życia). Zobaczysz sieć przewodów 
wentylacyjnych oraz pola siłowe 
(zaznaczone na niebiesko i czerwo- 
no). Musisz tak przełaczyć pola, by 
uwięzić patrolujące kanały roboty. 

Nastepnie kliknij na robota na 
mapie (zielony punkt po lewej stro- 
nie) i wyślij go do punktu kontrol- 
nego numer 2. Jak już ło uczynisz 


| wejdź do kanału wentylacyjnego. 
dowiesz się wszystkiego o swojej | 
osobie. Okaże się, że jesteś bardzo | 


Idź 7 razy do przodu, obróć się 
w prawo i ponownie idź naprzód, 


| aż znajdziesz uszkodzonego robo- 
implant, umożliwiający porozumie- | 
wanie się z obcymi. Wiesz jak się | 
posługiwać ich urządzeniami a te- | 
raz dowiadujesz się również, że są i 
| osoby, które chcą Cię zgładzić. 
| Rozmawiając z dwoma obcymi, ot- | 
| rzymasz od nich amunicję do bro- | 
| ni oraz komunikator, który ma przy- | 
dać się w późniejszej fazie gry do | 
komunikowania się z życzliwą Ci | 


ta. Użyj ostrza na jego ręce i ją za- 
bierz ze sobą. Skorzystaj z memo- 
ryzatora i wybierz opcję „łącze do 
robota konserwacyjnego” i nacisnij 


| „wyślij”. Następnie wybierz obwód 


102 i wciśnij „Odbiór”. W ten spo- 
sób ściągniesz do swojego urzą- 
dzenia schemat tego obwodu. Nas- 
tępnie wybierz obwód 103 i wy- 
bierz „Odbiór”. Odwróć się i idź 


| naprzód 4 razy, skręć w lewo i na- 

Jak tylko animacja się zakoń- | 
czy, natychmiast wracaj koryta- | 
rzem, którym przyszedłeś. Aby ot- | 
worzyć drzwi musisz użyć tej sa- | 
mej kombinacji pierścieni, którą | 
wcześniej użyłeś do otwarcia drzwi | 
na korytarzu, gdzie była strzelani- | 
na. Jeśli więc nie zapisałeś sobie | 
| tych ustawień, to niestety czeka Cię | 
niechybna śmierć, gdyż za chwilę | 


przód aż do wyjścia. Ponownie użyj 
pierścienia na konsoli i wybierz 
„Podtrzymanie życia”. Tym razem 
przełącz osłony w inny sposób, tak 
by móc dostać się do drugiego ro- 
bota. 

Prawa osłona musi być czerwo- 
na, reszta niebieska. Opuść ekran 
i wróć do kanału wentylacyjnego. 
Idź. naprzód, aż dojdziesz do krat- 


| ki. Użyj ręki robota na lewej a nas- 


tępnie prawej śrubie kratki i ją 
otwórz ręką. Wejdź na korytarz i 
zeskocz w dół. Znajdziesz się po- 


z początku gry. Wybierz memory- 
zator i „Łącze do 2 strefy”, następ- 
nie „Wyślij”. Później wybierz „Po- 
ziom 6" i „Odbierz”. Opuść pomiesz: 


czenie i użyj karty medycznej na e! | 
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THE WARD 


drzwiach po lewej stronie. Idź do | 
ekranu po prawej i uzyj karty | 
medycznej na czerwonym senso- | 
rze. Z nowo otwartego ekranu wy- | 
bierz BADANI (podpis u dołu | 
ekranu brzmi PORWANI) a nas- 
tępnie WZMOCNIENIE TERAPII | 
(usuń obrożę). Podejdź jeszcze do | 
dziwnego robota, który automa- | 
tycznie ściągnie Ci obrożę z szyi. | 
Zabierz ją na pamiątkę — wkrótce | 
się przyda. | 

Udaj się w lewo, otwórz drzwi | 
za pomocą karty i korytarzem dojdź | 
do kraty prowadzącej do systemu | 
wentylacyjnego. Wejdź do środka, | 
odwróć się, idź kawałek prosto, 
a nasłępnie skręć w prawo. Musisz | 
dojść do końca ślepego zaułka | 
tunelu, gdzie masz do wyboru tyl- | 
ko dwa kierunki — lewo i prawo. | 
Udaj się w lewo, a znajdziesz dru- | 
giego robota. Załóż mu obrożę, 
którą dotychczas nosiłeś i wybierz | 
memoryzator. Połącz się z robotem . 
(„łącze do robota konserwacyjne- | 
go”) i wczytaj mu plany, jakie zdo- 
byłeś uprzednio, czyli obwód 102 | 
i obwód 103, używając polecenia | 
„Wyślij”. W ten sposób naprawisz | 
robota i będziesz w stanie nim ste- | 
rować. Opuść kanał wentylacyjny | 
i ponownie uruchom konsolę jed- | 
nym z pierścieni. Wybierz „Pod- 
trzymanie życia” i zaznacz napra- | 
wionego przed chwilą robota, | 
wskazując mu obwód 103. 


Przed Tobą druga płyta i kolej- 
ny etap gry. Jest on najdłuższy i 
najbardziej nudny. Dostałeś się 
bowiem do ludzkiej kolonii. Twoim 
zadaniem jest rozmowa z ludźmi. 


Robot pójdzie razem z obro- 


żą, odciągając w ten sposób straż- | 
ników. Następnie wciśnij czerwo- | 


ny przycisk, aby otworzyć drzwi, 
i opuścić pomieszczenie. 

Teraz musisz wrócić do pokoju 
z mikroskopem. Uruchom go i za- 


montuj podświetlane lusterko, któ- | 
re kiedyś z niego zabrałeś. Nas- 


tępnie włóż próbkę krwi znanym 


już sposobem i sprawdź, czy DNA | 
| jest ludzkie, czy obce. Jeśli ludzkie, i 


to wybierz najdalej na prawo od- 
dalony przycisk. Wówczas DNA 


zostanie połączone z biomasą, | 


znajdującą się na podeście. Za- 


bierz biomasę i połącz ją z krysz- | 


tałem. Teraz musisz biokontener 
połączyć ze swoim ciałem. W tym 


celu użyj memoryzatora i połącz się | 
z biokontenerem. Wciśnij „Trans- | 


misja” a zobaczysz, że zostały zczy- 
tane same zera (0000000000). Wy- 
bierz „Wyjście”, by opuścić ekran 


biokontenera i wygeneruj losowy | 
kod (c34a7he98pg3740ty773). 
| naprzód. Jak tylko wejdziesz do 


Następnie musisz zastąpić zera 
tym kodem. Uczynisz to na zasa- 
dzie wysłania i odebrania go. Jeśli 


nowy kod zostanie zaakceptowa- | 


ny wówczas możesz go wybrać 
i wysłać. Pojawi się animacja po- 
kazująca, jak nowe DNA zostaje 


przeniesione do Twego ciała. Jeśli | 


pojawi się komunikat, że coś jest 
nie tak, wówczas musisz spróbo- 


| wać z inną próbką krwi (popraw- | 


Rozmowa, która nie należy do naj- 
łatwiejszych, ponieważ będziesz 
musiał sporo się nakręcić po róż- 
nych pomieszczeniach, by znaleźć 
swego rozmówcę. Niekiedy wyda- 


Masz tu. koleżko, całkiemń'niezły tryKOt 
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| ziomie. Weź butlę z tlenem i mas- 


Wyślij robota, by odciągnął strażników 


na ło najczęściej nr 3). Jak tylko 
pojemnik znajdzie się w Tobie, wy- 
bierz kod z listy i zaszyłruj go. 

Idź przez drzwi znajdujące się | 
po lewej stronie. Korytarzem idź 


pomieszczenia, natychmiast zosta- 
niesz zauważony przez wiszącą 
na suficie kulę. Musisz szybko uru- 
chomić memoryzator i wybrać 
„Poziom 6”. W ten sposób dasz do 
zrozumienia, że masz uprawanie- 
nia do przebywania na tym po- 


kę tlenową, znajdujące się po obu 
stronach drzwi. Ponownie uruchom 


| 
| 
| 
| 


wać Ci się będzie, że już zapyta- 
łeś daną osobę o wszystko, jednak 
po jakimś zdarzeniu niekiedy bę- 
dziesz musiał ponownie z nim za- 
gadać, by przejść dalej. Tyle tytu- 
łem wstępu. W zasadzie nie ma . 
znaczenia, czy będziesz wykony- 
wał te czynności, jak podane poni- 
żej czy będziesz rozmawiał w zu- 


| pełnie innej kolejności. Tak czy ina- 
| czej powinieneś dojść do tego same- 


go. Jeszcze jedna rada, rozmawiaj | 
ze wszystkimi wykorzystując wszyst- ; 


kie możliwości dialogu i prowadź 


rozmowę w sposób przyjazny. 
Nie mów zbyt wiele o sobie i nie | 
pokazuj noszonych przez Ciebie | 
przedmiotów, chyba że podano ina- | 
czej. 

Po przybyciu na Marsa przy- 
wita Cię Jack Ripper. Porozmawiaj 
z nim a zaprowadzi Cię do sze- | 
fa kolonii. Jest nim Jack Marshall. 


| Jeśli będziesz miły, to otrzymasz 
| kartę do swojego pokoju i zosta- i 
| niesz tam odprowadzony. Jeśli za- 

| chowasz się niegrzecznie, to rów- | 
' nież otrzymasz kartę, ale natych- 


memoryzator i wybierz „Połącze- 
nie z kontenerem”. Następnie na- 
ciśnij „Wyślij”, a później „Odbierz”. 
W ten sposób kod zostanie przyję- 
ty, a kapsuła znajdująca się po 
prawej stronie otworzy się. Opuść 
memoryzator i wejdź do kapsuły. 
Ponownie wejdź do memoryzato- 
ra i powtórz czynność raz jeszcze. 
Kapsuła zostanie zamknięta, a To- 
bie zacznie brakować powietrza. 
Połącz maskę tlenową z butlą. 
Nastąpi animowana scenka — po- 
lecisz na Marsa. 


miast wylądujesz w toalecie, by 
czyścić ubikacje. Bez względu, któ- 
rą odpowiedź wybierzesz, powi- 
nieneś udać się do toalety i poroz- 
mawiać z przebywającym tam Se- 
bastianem Mezengą. Jak skoń- 
czysz rozmowę rozlegnie się syg- 
nał. Pójdziesz na mszę. Tam pew- 
na kobieta zaczepi Cię i poprosi 
o spotkanie. Po mszy, spróbuj z nią 
porozmawiać. Niestety zostaniesz 
wezwany przez szeła za pośred- 
nictwem Rippera. Musisz niezwłocz- 
nie się z nim udać. Niestety okaże 
się to pretekstem do tego, żebyś 
oberwał za swoje zainteresowanie 
kobietą, z którą właśnie próbowa- 
łeś porozmawiać. Po chwili podej- 
dzie do Ciebie doktor Morgan. 
Stwierdzi, że nie odniosłeś zbyt po- 
ważnych ran i odejdzie. Poszukaj 
kobiety, która próbowała z Tobą 
porozmawiać — jest nią Jessica. Roz- 
mowę prowadź bardzo rozważ- 
nie, gdyż ona łatwo się obraża. 
Jeśli coś pójdzie nie tak, to możesz 
porozmawiać z doktorem, który 
wstawi się u niej za Tobą. Wów- 


czas otrzymasz kolejną szansę. | 
Rozmawiaj ze wszystkimi napot- - 
kanymi osobami. Najlepszym po- | 
kojem, gdzie dowiesz się najwię- | 
cej jest kasyno (tam gdzie stoi ra- 
dio). Spowodowane jest tym, iż | 
nie ma w nim podsłuchu. i 
Porozmawiaj z napotkanym | 
Hackerem i udaj się następnie | 
do kasyna, gdzie pogadaj z wróż 
ką - Ritą. Kolejną osobą, z którą 
przyjdzie Ci rozmawiać jest Jake 
następnie hazardzista. Od tego 
drugiego będziesz musiał wygra 
klucz do pokoju oraz połow. 
kar-ty Pagera. Gra to jest popu 
larny black jack. Żeby nie prze- | 
grać posiadanych przez Ciebie | 
przedmiotów, powinieneś stoso- | 
wać technikę zapis-odczył. Czyli na- 
grywać stan gry po zwycięstwie : 
i ładować po przegranej wczytaj 
zapisany wcześniej. Prawda, że 
proste? i 
Kolejną osobą, którą musisz | 
odnaleźć jest Sebastian. Nie po- | 
dam Ci dokładnie w którym miejs- 
cu go możesz znaleźć, gdyż wszyst- 
kie osoby bardzo często się prze- | 
mieszczają. Jednak w krótkim cza- | 
sie poznasz rozkład pomieszczeń 
i będziesz mógł bez trudu od- | 
najdywać wybrane postacie. Gdy | 
już porozmawiasz z Sebastianem | 
udaj się do baru. Tam poczekaj na | 
Morgana. Z nim także porozma- | 
wiaj. Najstępnie poczekaj w koś- 
ciele na Jessicę i z nią również po- 
rozmawiaj. Udaj się do kasyna, | 
by tam pogadać z hazardzistą. Po- | 
nownie udaj się do kościoła. Tym | 
razem powinieneś spotkać tam | 
księdza Johna Hollbrooka. Poroz- | 
mawiaj z nim, a potem idź z Rip- | 
perem do Marshala. Następnie po- 
gadaj z Jessicą, Morganem oraz | 
Sebastianem. Wkrótce dowiesz się, 
że Hollbrook zostawił dla ciebie | 
jakąś wiadomość. ldź do jego po- | 
koju i pogadaj z nim. Udaj się do | 
baru by ponownie porozmawiać | 


z Jessicą, następnie Morganem i 


i w końcu z Ritą. Wróć do baru, 


Powie Ci, że powinieneś odszukać | 


Ritę i z nią porozmawiać. Idź do | 
jej pokoju. Będzie otwarty, ale Rity | 
nie zastaniesz w środku. Będzie to . 
dla Ciebie duża szansa. Spójrz na | 
stolik i zabierz leżące tam karty. 
Jedna z nich okaże się kodem do : 


szafki. Natychmiast z niej skorzys- 
taj otwierając pobliską szałkę, nas- | 
tępnie podejdź do szafki z książ- 
kami i odsłoń slot na kartę. Kolej- 


na karta także okaże się kartą ko- | 
dową. Użyj jej na dopiero co od- i 


krytym slocie. Twoim oczom ukaże ; 


się tajne przejście. 


Wejdź do środka i obejrzyj | 


dokładnie pomieszczenie. Odsłoń 


książkę, a zobaczysz, że za nią | 
' znajduje się następny otwór na | 
kartę. Niestety aktualnie jej nie | 
posiadasz. Chwilowo wróć więc do | 
| baru. Będziesz świadkiem scenki, 
| w której uczestniczą Rosa i Ripper. | 
Jak zobaczysz Sebastiana to po- | 
każ mu komunikator, a Hackerowi | 
| połowę karty Pagera. i 

Spotkaj się z Rosą, a otrzy- | 
masz od niej nową kartkę, z ja- ; 


kimś szkicem. Udaj się do pomiesz- 


| czenia z pokojami. Nie wchodź 
do swojego, tylko użyj karty wy- | 

granej od hazardzisty na drzwiach | 

graniczących z Twoim pokojem | 

| mógł nacisnąć przycisk uruchamia- | 
jący dzwonek. Służy on do wez- | 
wania pomocy. Niestety zamiast po- | 
mocy, okaże się, że wysadziłeś właś- | 
nie bezpieczniki. Zastąp bezpiecz- | 
nik CSM i podłącz odwrotnie kab- | 
le. Zadzwoń ponownie, tym razem | 


i wejdź do środka. Tim zobaczysz 
szałkę. Na niej użyj kartę ze szki- 


| cem otrzymaną od Rosy. W środ- 
| ku szafki znajdziesz drugą połów- | 
kę karty Pagera. W ten sposób | 
skompletowałeś całą kartę, a w za- | 
| sadzie jej dwie połówki. Aby zro- 
bić z niej jedną całość udaj się do | 
Hackera i daj mu obie połówki kar- | 
ty. Jak tylko upora się z problemem, | 
| odda Ci ją. 
| Wkrótce otrzymasz kartkę od | 
| księdza informującą o chęci spot- | 
kania. Przyniesie Ci ją Palminski. : 
Zanim tam pójdziesz, koniecznie za- | 
pisz stan gry. Wiadomość ta oka- | 


że się zamachem na Twoje życie, 


| jednak musisz ją przyjąć. Nie da 
_ się tego uniknąć. Zaraz po wejściu | 
gdzie po chwili zjawi się ksiądz. | 


do pokoju, w którym mieliście się 


spotkać drzwi automatycznie zos- | 
taną zamknięte. W dodatku powiet- | 


rze zacznie w szybkim tempie ucie- 


kać. Oczywistym jest więc fakt, że 


musisz działać bardzo szybko. 
Spójrz na wiszący na ścianie 


(nad drzwiami) obraz. W ramie, po | 
prawej stronie znajduje się przy- 
cisk. Wciśnij go, a następnie otwórz | 
śrubokrętem małą szafkę. Wew- | 
nątrz niej znajduje się kilka kabel- : 


ków, które będziesz musiał połą- 


czyć. Dopiero wówczas będziesz i 


nadejdzie pomoc. 


Odszukaj Hackera i weź od | 
niego pełnosprawną kartę Pagera. | 
| Udaj się do baru, dowiesz się, że | 
Ripper jest bardzo zdenerwo- | 
wany. Korzystając z karty Pagera | 
otwórz pokój księdza i uderz 
w dzwony. W ten sposób zwołasz | 
wszystkich mieszkańców na mszę, | 
| a sam będziesz mógł ponownie | 
udać się do pokoju Rity, wejść do | 
sekretnego pomieszczenia. Stam- | 
i tąd zabierz notatnik i długopis, | 
| a następnie użyj karty Pagera na | 
slocie, który odkryłeś poprzednio, | 
| a nie miałeś czym obsłużyć. | 
Przejdź przez wodną ścia- | 
| nę. Zerknij na komputer i skopiuj | 
| gwiezdną mapę. Będzie ona Ci nie- | 
zbędna do rozwiązania zagadki, 
znajdującej się w Twoim pokoju | 
na ścianie. Wróć do reszty towa- i 
rzystwa. Ponownie porozmawiaj | 
z Jessicą i księdzem i obejrzyj fil- 
| mowy przerywnik. i 
Po krótkiej przerwie korzys- |. 


To kościelny dzwon 


Lepiej nie spóźnić się na mszę 


tając z karty Pagera udaj się do 
sporego korytarza. Po lewej stro- 
nie ekranu zobaczysz kolejny ko- 
rytarz. ldź nim aż dojdziesz do 
znajdującego się na ścianie senso- 
ra. Tutaj ponownie skorzystaj z kar- 
ty Pagera i przejdź przez wodę. 
| Wejdź do pomieszczenia znajdu- 
jącego się po prawej stronie. Po- 
rozmawiaj z napotkanymi tam 
osobami i wypytaj o wszystko. Nas- 
tępnie wracaj do swojej kolonii. 

Swoją niekończącą się przy- 
godę rozpocznij od rozmowy z księ- 
dzem. Później udaj się do sekreł- 
nego pomieszczenia znajdujące- 
go się w pokoju Rity. Tym razem 
zastaniesz ją w nim, więc skorzys- 
taj z okazji i z nią porozmawiaj. 
Wróc do baru, gdzie spotkasz Rip- 
pera. Tym razem nie zagaduj go, 
lecz idź do pokoju Sebastiana. Za 
| chwilę okaże się, że Ripper nie 
żyje. Ten sam los może podzielić 
Jessica. Jej los leży w Twoich rę: 
kach. Pośpiech ponownie jest bar- 
dzo wskazany. 

Szybko przeszukaj zwłoki Rip- 
pera. Zabierz zamrażacz oraz pa- 
ger. Musisz zwabić Marshalla Udaj 
się do pomieszczenia z fontanną 
i użyj pagera Rippera. W ten spo- 
sób Marshall po chwili pojawi © 
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się w pobliżu. Bez wahania strzel 
do niego z zamrażacza Rippera. 
Gdy ten upadnie, przeszukaj je- 
go kieszenie. Zabierz mu zamra- 
żacz, kartę oraz kod do sejłu. 
Szybko pobiegnij do pokoju Mar- 
shalla by opróżnić sejł. 

Nie będzie to łatwe, gdyż 
drogi pilnuje Slash. Powiedz mu, 
że zgubiłeś gdzieś przepustkę, 
a musisz dostać się do pomiesz- 
czenia. Slash wpuści cię do poko- 
ju, gdzie będziesz musiał rozwią- 
zać kolejną zagadkę. Jej popraw- 
ne rozwiązanie pozwoli na wpi- 
sanie kodu znalezionego przy 
Marshallu. Wewnątrz sejfu znaj- 
dziesz dekoder. Kolejnym kro- 
kiem jaki musisz wykonać, to uży- 
cie zamrażacza na mapie świata. 
W ten sposób zdobędziesz pisto- 
let do implantacji. Opuść po- 
mieszczenie i znajdź hackera. 
Powinien być w pokoju Sebastia- 
na. Daj mu dekoder. 

Wracaj po ciało Rippera. 
Musisz je wrzucić do przepaści, 
by odwrócić uwagę strażników 
w pokoju kontrolnym. Następnie 
udaj się na lądowisko i użyj karty 
Marshalla na dekoderze. Ustaw 
opcję „Most włączony” i wyślij 
kod. Później przejdź przez most, 
ustaw opcję „Most wyłączony” 
i ponownie wyślij kod. Następnie 
wejdź do pokoju kontrolnego. 
W sródku, po lewej stronie znaj- 
dują się szafki. Użyj karty Page- 
ra, aby ją otworzyć. Ze środka 
zabierzesz implanty służące do 
kontroli ludzi. Wróć do kolonii 
opuszczając i podnosząc most. 

Użyj memoryzatora, by roz- 
kodować kod do biopojemnika, 
a następnie wyciągnij z siebie bio- 
pojemnik. Porozmawiaj ze Sla- 
shem, a dowiesz się co stało się 
księdzu. Idź od Rity i daj jej krysz- 
tałowy stożek. Powie Ci, że 
w Twoim ciele znajduje się implant 
naprowadzający, który przez 


cały czas pokazuje Twoją pozy- 
cję. Musisz więc znaleźć sposób 


na pozbycie się 
go. Porozmawiaj 
z Webberem i po- 
wiedz mu o znaj- 
dującym się w To- 
bie _ implancie. 
Poproś go, żeby 
go z ciebie wy- 
ciągnął. Załaduj 
pistolet implan- 
tujący znajdują- 
cy się w Twojej 
kieszeni i udaj się 
do pokoju straż- 
ników. Szybko użyj go na księ- 
dzu. W jego pokoju znajdziesz 
również nastęną układankę. Jej 
poprawne rozwiązanie z kolei 
pozwoli na wprowadzenie kodu 
do skrytki. Znajdzie się on na ob- 
razie wiszącym nad drzwiami. 
W skrytce znajdziesz biblię i de- 
koder. Nie będą Ci one jednak 
potrzebne. Zainteresuj się książ- 
kami, w jednej z nich jest karta, 
którą musisz odnaleźć i zabrać. 

Wróć do pokoju strażników 
i włóż znalezioną w pokoju księ- 
dza kartę do dekodera i wyśij 
kod „łt5". Biopojemnik wyjdzie 
z ciała księdza. Musisz go zabrać. 
Weź też komunikator i porozma- 
wiaj z Greyem. 

W swoim pokoju użyj mapy 
gwiezdnej, by otworzyć szafkę. 
Zabierz z niej płytkę i idź poroz- 
mawiać z Ritą [powinna znajdo- 
wać się w sekretnym pokoju. Po- 
wie ci o szkicu znajdującym się 
w książce. Znajdź go i użyj na 
nim płytki, którą znalazłeś w swo- 
im pokoju. Następnie połóż krysz- 
tałowy stożek na zielonym kółku. 
Weź emitujący światło przedmiot, 
uruchom komunikator i poroz- 
mawiaj z pobliskim gościem. 

Następnie użyj holomaski. 
Dzięki temu zabiegowi upodob- 
nisz się do Reptoida. Udaj się 
następnie do doków i wejdź do 
baru. Zobaczysz tam Greya. Za- 
ładuj pistolet do implantacji bia- 
łym implantem i podejdź do 
Greya. Wystrzel do niego. Wów- 
czas stanie on się posłuszny wo- 
bec Ciebie dzięki czemu będziesz 
go mógł wypytać o wszystko. Po- 
nownie załaduj swój pistolet do 
implantacji tym razem czerwo- 
nym implantem i strzel w biopo- 
jemnik znajdujący się w Twojej 
kieszeni. Następnie przy pomocy 
memoryzatora włóż pojemnik 
ponownie do swego ciała. Wy- 
łącz maskę i rozkaż Greyowi, by 
zabrał cię na statek. 


Część 3: The Alien Ship 


Zapoznaj się z konsolą. Prze- : 
jedź kursorem po wszystkich po- | 
mieszczeniach na każdym pięt- 
rze. Dzięki temu będziesz mógł 
poruszać się po całym statku. | 
Wróć do Blooma i porozmawiaj 


z nim. Gra nabiera tempa. Do- 


tychczas kierowałeś jedną pos- | 
tacią, a od tej chwili już dwiema | 
- Walkerem i Bloomem. Wyboru 
dokonujesz klikając w odpowied- 


nią ikonkę postaci. Istotny jest fakt, 


przedmiotami między nimi. 


macji. Użyj memoryzatora i wy- 


bierz „Łącz z kontenerem” i weź | 
od niego kod wybierając opcję | 


„Odbierz”. Następnie podejdź 


do drzwi i otwórz je kartą. Póź- | 


niej wejdź do magazynku znaj- 


dującego się po prawej stronie. 


Drzwi również otwórz kartą. 
W. pomieszczeniu znajdują się 
cztery skrzynie. Rozejrzyj się po 


pomieszczeniu, wciśnij czerwony | 
guzik i weź klucz leżący nad na- | 


rzędziami. Ponownie naciśnij czer- 


wony przycisk i podnieś kabel. 
Na lewo jest elektroniczne urzą- 
dzenie, kliknij je. Po raz kolejny 
wciśnij czerwony guzik i zabierz 
dwa komunikatory. Następnie 
opuść pomieszczenie. Zejdź na 
dół i wezwij windę. Gdy do niej 
wejdziesz, wybierz poziom C. 
Znajdziesz się w pomieszcze- 
niu hibernacyjnym. Na stole leży 
pusty pojemnik po paliwie, pod- 


| nieś go. Po lewej stronie znajdu- 
iż możesz dowolnie wymieniać się | 


je się panel. Otwórz go i zabierz 


' znajdujący się tam pełny zbior- 

Wybierz postać Blooma, niech | 
on również zapozna się z konso- | 
lą. Ponownie porozmawiaj z Wal- | 
kerem, by wymienić kilka infor- | 


nik. Rozłącz kable, a następnie 
spróbuj znaleźć wtyczkę. Znajdu- 
je się ona w miejscu, gdzie wło- 
żony był lewy kabel. Musisz wró- 
cić do magazynku. Wróć więc 
do windy i wybierz poziom D. 
Znowu wciśnij czerwony przycisk 
i z czwartej skrzynki zabierz 
dwie wtyczki. Następnie znowu 
do windy i na poziom C. Wróć 
do pomieszczenia hibernacyjne- 
go. Włóż wtyczkę do slotu po 
lewej. Podłącz niebieski i czerwo- 
ny kabel do wtyczki a następnie 
włóż pusty zbiornik i zamknij po- 
krywę. 

Wróć teraz na poziom D do 


' Walkera i przekaż mu pełny zbior- 
| nik, memoryzator, klucz, kartę, 
| jedne nożyce do metalu oraz ko- 
' munikator. Przełącz się na Wal- 
| kera i porozmawiaj z Bloomem. 
Powiedz mu, że już wszystko zro- 
 bione i poczekaj na sygnał do hiber- 
| nacji. Kiedy już go usłyszysz, po- 


ślij Blooma do komory hiberna- 
cyjnej, a następnie przełącz się 
na Walkera. Użyj memoryzatora, 
żeby połączyć się z pojemnikiem 
znajdującym się w hangarze. Nas- 
tępnie ściągnij z niego kod, 
otwórz go i wejdź do pojemnika. 
Musisz to robić bardzo szybko, 
gdyż w przeciwnym razie pułap- 
ka, którą właśnie zakładasz nie 
zadziała. Butlę z gazem połóż na 


ciągnij z siebie pojemnik. Połóż 
go obok pojemnika z gazem i ot- 
wórz zawór w butli. Wyjdź z po- 


do windy. Jedź nią na poziom E. 
Wejdź do pierwszego pomieszcze- 


tać z konsoli. Odwołaj wszystkie 
oczekujące zadania. Nie wolno 
Ci obudzić załogi. Gdy komputer 
zada Ci pytanie, odpowiedz prze- 
cząco. Wejdź do widny. Przełącz 
się na Blooma i opuść pomiesz- 
czenie hibernacyjne. Spróbuj przy- 
wołać windę. Otrzymasz komuni- 
kat, że jest ona zajęta. Przełącz 
się więc na Walkera i odwołaj przy- 
wołanie windy ustanowione przez 
Reptoida. Ponownie sterując Wal- 
kerem zaakceptuj przywołanie 
windy przez Blooma. Kiedy zje- 
dzie, wejdź Bloomem do niej i udaj 
się na poziom D. Tam wejdź do 
hangaru. Znajdziesz ciało Rep- 
toida. Przeszukaj je, a staniesz 
się posiadaczem złotego klucza. 
Skorzystaj z niego, by opuścić 
hangar. Następnie idź przed sie- 
bie, aż dotrzesz do pomieszcze- 
nia znajdującego się po lewej 
stronie w pobliżu windy. Wejdź 
do środka i natychmiast skorzys- 
taj z konsoli. Odwołaj odliczanie 


podłodze w pojemniku, możesz 
też schować ją za skrzynią. Raz 
jeszcze użyj memoryzatora i wy- 


'do wyłączenia grawitacji. Prze- 
| łącz się na Walkera i potwierdzić : 
| operację. Przełącz się na Blooma, 
| który musi ustawić nowy czas od- 
_ liczania. Ponieważ występują oz- 


naki życia na pokładzie, konsola | 
nie przyjmuje polecenia. Należy | 


| więc posłużyć się podstępem. 


Otwórz kluczem panel w kon- 
soli i przetnij dwa kable po lewej i 
stronie (LSR). Konsola bez proble- | 
mu przyjmie zadanie. Czas wyłą- 
czenia grawitacji ustaw na trzy ; 
minuty z jednominutowym opóź- | 


nieniem włączenia odliczania. Prze- | [i 


łącz się na Walkera i potwierdź 


| włączenie odliczania. Przełącz się 
jemnika i zamknij go. Bardzo szyb- | 
ko otwórz drzwi hangaru i wejdź | 


na Blooma i udaj się do pomiesz- ; 
czenia hibernacyjnego. Ustaw hi- i 


| bernację na obu panelach kontrol- 
| nych, a następnie potwierdź de- 
nia po prawej. Musisz skorzys- * 


cyzję. Ponownie przełącz się na i 


Ostatnia i najkrótsza część 


Idź nim, aż dojdziesz do mostu. 
Miń go, a następnie zobaczysz 
windę. Skorzystaj z niej i udaj 


gry. Przed Tobą długi korytarz. | 


Walkera i też potwierdź to zada” i 
nie. Dodatkowo wybierz najkrót- 
szy czas opóźnienia w rozpoczę- | 
ciu hibernacji. Jeśli wszystko zro- | 
biłeś prawidłowo, to ukaże się ani- | 
mowana scenka. Ujrzysz na niej jak 
Walker i Bloom zostają zamroże- 
ni, a wszyscy Reptoidzi znajdujący * 


się do portalu. Przed Tobą os- ; 


tatnia zagadka. Musisz pozbie- 
rać kryształy i umieścić je w od- 


powiednich miejscach, tak aby | 
wszystkie się świeciły. Zajmie Ci | 


się na statku, w momencie wyłą: 
czenia grawitacji giną. Po zakoń- 
czeniu sekwencji filmowej, użyj 
konsolę i wyłącz zabezpieczenie. 
Udaj się do sterowni korzystając 
z windy (poziom D). Jak do niej 
wejdziesz, to statek zmieni kurs na 
Draco. 


to trochę czasu, gdyż kryszta- 
łów tych musisz szukać w roz- 
ległych korytarzach. Jeśli już 
wszystkie rozświetlą pomiesz- 
czenie zostaniesz przeniesiony 
na Ziemię. Nareszcie wśród swo- 
ich. Tak oto kończy się przygo” 
da Davida Walkera. O 
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wracająca do korzeni strategii, okazuje się grą 
niezwykle czasochłonną i trudną. Pomimo nie- 


Kiro odsłona słynnego cyklu Blue Byte'a, po- 


wielkiej liczby misji, rozgrywka zaskakuje złożonością, 
która z kolei wymusza rozwagę i przemyślaną stra- 
tegię. Ponieważ same zadania nie niosą ze sobą 
/ specjalnie dużego elementu zaskoczenia, ich opisy- 
wanie nie ma większego sensu, warto natomiast sku- 


pić się na rozwiązywaniu konkretnych problemów. 


Zarządzanie bazą 


trudniejsze zadanie podczas 
ika kampanii. Głów- 
ną przeszkodą w nieograniczo- 
nej rozbudowie armii okazują 
się składy surowców, zbyt szyb- 


było beztrosko zasilać szeregi 


dzajów elementów pierwot- 
nych, które zostają przetwarza- 
ne w bardziej złożone struktury, 
takie jak czołgi, czy budynki. 


nieodnawialne. Ko- 
palnie tych surow- 
ców możesz wzno- 
sić tylko w konkret- 
nych miejscach, któ- 
_|re zawierają ich 
skończoną (i na 
 |ogół niezbyt dużą) 
ilość. Szczególną 
uwagę należy zwró- 
cić na aldinium, 
które wykorzysty- 
wane jest w dużo 
większym stopniu. 
'|Z niego bowiem 
produkuje się ener- 
' | gię w elektrowniach 
(przynajmniej do- 
póki nie wynaj- 
| dziesz odmian dzia- 
łających na ener- 
'|gię wiatru, słońca 
lub przypływu). Dla- 
'_ | tego podczas pierw- 
szych misji musisz 
 |nie tylko oszczę- 
' | dzać ten surowiec, 
'|ale również dzia- 
 |łać możliwie naj- 
szybciej, aby wy- 
konać zadania na 


swoich wojsk. Istnieje sześć ro- 


i 


j 
] 


ko wyczerpujące się, aby można | 


| 


Dwa z nich, tj. aldinium oraz 
żelazo mają znaczenie szcze- | 
gólne, bowiem jako jedyne są 


Wbrew pozorom, jestło naj- | do budowy Twoich wojsk oraz 


kolejnych struktur, może bowiem | 


zostać przerobiony na stal oraz 
stal wysokiej jakości (oba rodza- 
je są niezbędne do produkcji in- 


nych obiektów). Ostatnim ele- | 


mentem niezbędnym do prawi- 
dłowego funkcjonowania pla- | 
cówki jest woda, którą uzyskasz 


ze stacji przepompowujących. | 


Należy zaznaczyć, iż do prawi- | 


dłowego funkcjonowania każ- | 


dego budynku potrzebne są do- | 


prowadzenia energii oraz wo- 
dy. O ile z tą pierwszą nie ma | 
większego problemu, o tyle dru- | 


SCHEMAT ZALEŻNOŚCI 
MIĘDZY SUROWCAMI 


zelazo aldinium 


stal 
wysokiej 
klasy 


pewnymi przeszkodami, takimi 
jak kamienie. Niestety, dopro- 
wadzenie wodociągu wymaga 
płaskiej i wolnej od wszelkich 
nierówności powierzchni, co 
często jest trudne do zrealizo- 
wania. Z tego względu przed 
ustawieniem każdej budowli 
dobrze jest zachować grę i wy- 
próbować możliwe lokacje tak, 
aby doprowadzenie rur z wodą 
było łatwe. 

Jeśli chodzi o rozmieszcze- 
nie konkretnych struktur, dobrze 
jest wznosić je w miarę blisko 
siebie. Dzięki oszczędnej gospo- 
darce terenem będziesz w sta- 
nie postawić więcej budowli 
(gdybyś tego potrzebował). Do- 
datkowo należy minimalizować 
długość połączeń wodociągów 
oraz linii energetycznych. Te 
ostatnie zwiększają zasięg po- 
przez kolejne budynki, jeśli zaś 
nowa struktura znajduje się 
zbył daleko od pozostałych, dzia- 
łanie elektrowni możesz prze- 
dłużyć poprzez specjalne ma- 
szły (na ogół jednak da się prze- 
żyć bez ich pomocy). Warto 
zaznaczyć, iż baza po wznie- 
sieniu wszystkich 
potrzebnych bu- 
dynków staje się w 
pewnym sensie sa- 
mowystarczalna, 
tzn. wszystkie su- 
rowce są czerpane 
z odpowiednich 
źródeł tylko wtedy, 
kiedy to niezbędne, 
zatem np. kopal- 
nie nie działają 
przez cały czas, 
lecz tylko wtedy, 
kiedy odpowiednie- 
go surowca zaczy- 
na brakować. De- 
likatnej równowa- 
gi, w jakiej znaj- 

ują się poszcze- 
gólne budowle nie 
należy zaburzać sta- 
wiając zbyt wiele 
struktur jednego ro- 
dzaju (rzadko zda- 
rza się, aby przet- 
wórnia żelaza na 
stal była potrzeb- 
na w większej licz- 
bie, niż jedna). 
Podczas kampanii 


energia 


| ga może stanowić nie lada | musisz nauczyć się przede wszyst- 
problem. Bazę często zmuszo- | kim oszczędności, korzystając 
ny będziesz wznosić na terenie | z dobrodziejstw konkretnej bu- 
nierównym i poprzecinanym | dowli tylko wtedy, kiedy jest to 


' | konkretnej wyspie zanim wy- 
czerpią się wszystkie złoża tego 
| minerału. Z kolei żelazo ma zna- 
_ |czenie jako surowiec niezbędny 
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Własna placówka powinna być budowana w swoktózh 
zwartej z minimalną potrzebną liczbą budynków. Pod- 
czas kolejnych misji na tej samej wyspie i tak będziesz 
musiał dobudowywać kolejne struktury, pamiętaj je” 
dynie uby zapewnić dopływ energii oraz wody. 


FAMU TE 


Samoloty transportowe są bardzo wygodnym środ 

kiem komunikacji. Ze względu na sporą ładowność i 
duży zusięg nadują się do przewożenia oddziałów 
naziemnych nad dowolnym terytorium, jednak muszą 
uważać nu artylerię przeciwlotniczą. 


absolutnie niezbędne. Bardzo | 
niebezpieczne okazuje się | 
nadmierne zwiększanie liczeb- | 

ności swoich sił zbrojnych. Na | 
ogół jednostki, które otrzymujesz | 
na początku zadania są prawie 
wystarczające do jego ukoń- 
czenia i wystarczy tylko nieco | 

je wzmocnić kilkoma oddzia- | 
łami specjalistycznymi (takimi 
jak lotnictwo, czy artyleria), by 
nie musieć więcej korzystać 


Transport wojsk na pole bitwy | 


Dość istotnym problemem 
okazuje się dostarczanie wła- 
snych maszyn z bazy macie- 
rzystej na linię frontu. Ponie- 
waż obie lokacje znajdują się 
zwykle na innych wyspach, na- 
leży zastanowić się, jak dostar- 
czyć wszystkie 
maszyny mo- 
żliwie szybko. 
Istnieją dwie 
metody trans- 
portu, każda 
ma swoje wa- 
dy oraz zale- 
ty. Pierwsza to 
przewożenie 
pojazdów na pokładach okrę- | 
tów transportowych. Jest to bar- | 
dzo bezpieczny sposób, bowiem | 
statki są dobrze opancerzone 
i są w stanie obronić się same | 
przed atakiem ewentualnych | 
agresorów. Aby zautomatyzo- 
wać cały proces, należy pro- 
dukcję fabryk przekierować | 


z usług przemysłu zbrojenio- 
wego. Ewentualne straty należy 
uzupełniać na bieżąco, tylko 
wtedy jednak, kiedy nie istnieje 
zagrożenie wyczerpania surow- : 


ców. Z tego samego wa 
nie należy przesadzać 
kami, wznosząc ty 
są Ci akurat potrze 
Ko s cii 

ska, porty, 
ki 


| do portu, dzięki czemu wszyst- 
| kie jednostki zostaną od razu 
| umieszczone we wnętrzach 
| okrętów. Kłopot polega jedy- 


nie na tym, iż droga morska 


| jest dość długa, nie ma zatem 
' możliwości szybkiego wpro- 


wadzenia 
nowych wojsk 
do akcji. Do- 
datkowo lądo- 
wanie Twoich 
sił może na- 
stąpić wyłącz- 
nie na plażach, 
które czasami 
występują 
dość daleko od miejsca walki, 


| wskutek czego pojazdy, które 


| dotarły już na wyspę, muszą 
' jeszcze przebyć długą drogę 


lądową. 
Efektywniejszym wydaje 


| się transport lotniczy. Jest on 
' przeprowadzany za pomocą 


specjalnych, bardzo dobrze 


opancerzonych samolotów, po- 
siadających dwie niezaprze- 
czalne zalety. Po pierwsze, lot- 
nictwo w ciągu jednej tury mo- 
że przebyć znaczne odległoś- 


ci, dzięki czemu Twoje wojska | 
szybciej znajdą się tam, gdzie | 


chcesz. Po drugie, samolot jest 
w stanie wylądować w dowol- 


lądu, zatem dostarczy towar 
prosto na linię frontu. Jedyny 
kłopot z lotnictwem to wszech- 
obecne wieżyczki przeciwlot- 
nicze. Ich obecność wymusza 
lawirowanie pomiędzy za- 


; dłuższą metę samoloty wydają 
' się być skuteczniejszym środ- 
_ kiem zaopatrzenia. 


Duże problemy sprawia 
natomiast przesuwanie pie- 
choty. Ponieważ są to jednost- 
ki małe i bardzo wolne, prze- 
mieszczanie ich wraz z pozos- 


| tałymi członkami grupy nie jest 
nym miejscu, nawet w środku | 


możliwe. Aby uczynić transport 
szybszym i przyjemniejszym, 


' należy piechotę przewozić 
'w przystosowanych do tego 
| transporterach opancerzonych 
/ i wysadzać dopiero po dotar- 
| ciu w pobliże przeciwnika. 
grożonymi obszarami i znacz- 

nie utrudnia transport. Na | 


Okręty desantowe to bezpieczniejsza, choć rr 
metoda przewozu wojsk. Poza tym, że trudno je 
zniszczyć, potrafią bronić się sume, jednak podróż 
między portem macierzystym a polem walki trwa 
zwykle dość długo. 
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BATTLE ISLE 


RADY i PORADY 


LLU LCA LILO 


Bitwy w Battle Isle nie nale- | 
żą do szczególnie dużych, jed- | 
nak ze względu na rodzaj sił. 
biorących w nich udział, zabie- | 
rają bardzo dużo czasu. Kiedy | 
zatem rozstawisz już swoje siły | 
i nawiążesz kontakt z przeciw- 
nikiem, przesuwaj się bardzo | 
ostrożnie do przodu. Twoim | 


że po zauważeniu Twoich 
| wojsk nieprzyjaciel zaw- 


sze ściąga w to miej- 
sce posiłki, wsku- 
tek czego bły- 
skawiczne 
rozgromie- 

nie wroga 
okazuje się 


| praktycznie 

| niemożliwe. 

| Najskutecz- 
| niejszą meto- 


dą zwalczania 
nieprzyjaciela jest 
poruszanie się wzglę- 

dnie zwartą grupą, na czele 


której znajdować się będą 
zwiadowcy (tacy jak vulcanum, | 
czy ranger). Są to jednostki 


szybkie i o dużym zasięgu wi- 


|dzenia, dzięki czemu bez trudu 
| odkryjesz obecność oponenta 
|w pobliżu. Kiedy tylko wróg 


zostanie zlokalizowany, należy | 


zatrzymać się i rozwinąć szyk, | 
oczekując na atak. Komputer | 
praktycznie zawsze podejmie 
próbę rozbicia Twoich sił, powi- | 
nieneś jedynie zatroszczyć się 
o to, aby nie ostrzeliwać zbyt | 
wielu celów jednocześnie. Po- | 
nieważ większą część Twojej ar- 
mii stanowią raczej lekkie ma- | 
| szyny, takie jak pojazdy zwal- | 
| czające piechołę, czy transpor- 
| tery, ich ogień musi być skon- | 
centrowany na kilku punktach, | 


aby okazać się skutecznym. 


Najważniejszą sprawą pod- 
czas wdzierania się na terytorium | 
wroga jest zapewnienie | 
odpowiedniej linii | 
zaopatrzeniowej, | 

dzięki której bę- | 

dziesz mógł 

naprawiać : 

i uzupełniać . 

paliwo w. 

swoich ma- i 


szynach. Cel 
ten osiągniesz 


poprzez roz- : 


budowę sieci e- 

nergetycznej przy 

pomocy specjalnych 
pojazdów (klaywor). Chodzi 
o to, aby pojazdy naprawcze 


(ant) znajdowały się w zasięgu | 


takiego słupa energetycznego, 


dzięki czemu naprawa dowolnej | 


jednostki zostanie przeprowa- 


dzona przy wykorzystaniu ener- 
gii zgromadzonej w Twojej ba- 


zie (na macierzystej wyspie). 


Szyk bojowy podczus akc 


ji musi uwzględniać możli: 


wości wszystkich jednostek. Zwiadowcy na przedzie 
i po bokach gwarantują wykrycie nieprzyjaciela, pod- 
czas gdy w centrum znajdują się Twoje główne siły. 
Z przodu jest też artyleria przeciwlotnicza. Na tyłach 
przebywają lżejsze jednostki, takie jak klayvory 


i anty. 


Armia pozbawiona zaopa- 
trzenia bardzo szybko wyczer- 
pie zapasy paliwa, bez którego 
nie będzie w stanie ani się po- 
ruszać, ani prowadzić ognia. 
Z tego powodu musisz dokład- 
nie pilnować swoich linii ener- 
getycznych, aby nieoczekiwany 
wypad wroga nie spowodował 
ich przerwania. Oczywiście Ty 
powinieneś działać według te- 
go samego schematu — zniszcze- 
nie wrogiego klaywora w odpo- 
wiednim miejscu może odciąć 
dopływ energii do ważnych 
struktur przeciwnika (np. wie- 
życzek), które przestaną fun- 

kcjonować, lub będą 

działać tylko przez 


pewien czas. 


ciwnik bardzo częs- 
to dysponuje lotnic- 
twem, które jest dość 
uciążliwe, na pierw- 
szej linii powinieneś 
posiadać jednostki 
przystosowane do je- 
go zwalczania. Mu- 
szą one przesuwać 
się przed głównymi 
siłami, aby być w 
stanie zlikwidować 
przeciwnika zanim 
zdąży wyrządzić Ci 
jakiekolwiek szkody. 
Ponieważ wyrzutnie 
rakiet przeciwłotni- 
czych są niezbyt ru- 
chliwe, posunięcia 


; całej armii mogą wskutek tego | 
| ulec znacznemu spowolnieniu, 
; jednak dopóki istnieje zagro- 
| żenie ataku powietrznego, nie 
/ powinieneś zostawiać wojsk 
lądowych bez eskorty. Twoje 
| własne samoloty, choć szybkie 
|i zwrotne, niezbyt nadają się 
|do zwalczania swoich odpo- 
/ wiedników u przeciwnika, a ich 
| użycie jest dodatkowo ograni- 
(czone przez obecność stacjo- 
| narnych wieżyczek przeciwlot- 
| niczych (bardzo niebezpiecz- 
nel). Z tego powodu lotnictwo 
| może zosłać użyte w ograniczo- 
| nym zakresie: w formie zwiadu 
|, oraz bombardowania bezbron- 
| nych czołgów i budynków prze- 
* ciwnika. 

Ponieważ prze- | 


Piechota nie stanowi szcze- 


| gólnego zagrożenia, bowiem| . 
| porusza się bardzo powoli i jest| 
| wrażliwa na każdy rodzaj os- | 
| trzału. Nie oznacza to jednak, 
| iż możesz ją ignorować. Wy- 
| jątkowo groźni (przynajmniej 
| na krótkich dystansach) są żoł- 
| nierze wyposażeni w wyrzutnie 
|. rakietowe oraz miotacze ognia 
| (potrafią zniszczyć lżejszy po- 
| jazd dwoma strzałami). Cały 
| problem polega zatem na tym, 
_aby nie dopuścić ich zbył 

| blisko, wykańczając przy po-| 
| mocy pojazdów typu snake, 
| czy vulcanum. Należy również 
| zwracać uwagę na snajperów, 
| którzy chociaż niezbyt silni, po- 
' trafią być dokuczliwi. Pozostałe 
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placówka jest zwykle burdzo dobrze chroniona, bez- 
pośredni szturm mógłby spowodować ogromne straty. 
Dlatego też bardziej opłacalne jest rozstawienie 
własnych wojsk w długą linię, która zatrzyma ewen' 
tualny atak, podczas gdy artyleria (z tyłu) prowadzi 


ostrzał budynków. 


rodzaje piechoty stanowią ra- | 
czej mięso armatnie i nie stwa- | 
| strategię należy obrać pod- 


rzają poważniejszego zagro- 
żenia. 


Najwięcej problemów bę- | 


dziesz mieć zdecydowanie 
podczas walki z silnie opance- | 
rzonymi wrogami, takimi jak | 
czołgi. Są to bardzo niebez- 


pieczne jednostki, które należy 
eliminować tak szybko, jak się 
da. Pomimo iż najskuteczniej- 
szym narzędziem do ich zwal- 


buggy, czy snake. Jeśli pod- 


madę, dzięki czemu unikniesz 
poważniejszych strat. Podobną 


czas atakowania wieżyczek 
uzbrojonych w wyrzutnie lub 
działka. Najkorzystniej byłoby 
niszczyć je podczas jednej 
kolejki, jeśli jednak okaże się 
to niemożliwe, wycofaj wszyst- 


| kie słabsze maszyny poza za- 
| sięg wieży, na przód zaś wy- 
| suń najcięższy pojazd, który 
| wytrzyma ostrzał. W przypad- 
czania są Twoje czołgi, przy- | 
datne okazują się również | 
lżejsze maszyny, takie jak | 
' wyrządzane przez taką jed- 
czas własnej tury nie uda Ci 
się zlikwidować takiego opo- | 
nenta, pamiętaj, aby colnąć | 
się o kilka pól i zbić w gro- 


ku artylerii (czy to stacjonar- 
nej, czy ruchomej) sprawa jest 
poważniejsza, bowiem szkody 


nostkę są dość znaczne. Z tego 
powodu w ataku na nią po- 
winny brać tylko cięższe po- 
jazdy. 


Jeśli w pobliżu pola bitwy 
napotkasz nieprzyjacielską je- 


| dnostkę naprawczą, niszcz ją 


bez zastanowienia. Może ona 


wzmocniony. 


2. Jeżeli prowadzisz badania nad jakąś nowinką techniczną 
w akademii, zakończyłeś już ruch swoich wojsk i zostało Ci 
jeszcze kilka minut w zapasie, nie kończ tury, lecz poczekaj do 
samego kóńca. Dzięki temu wynalazek zostanie opracowany 
przed następną Twoją turą i będziesz w stanie go wykorzystać. 


3. Ant to jeden z nielicznych oddziałów, których nie jesteś w stanie 
produkować, lecz dostajesz określoną ilość przed startem. Z tego 
względu nieprzyjaciel bardzo chętnie atakuje te pojazdy, chcąc 
Cię ich pozbawić. Jeśli do tego dopuścisz, nie będziesz mógł 
naprawiać swoich wojsk, staraj się zatem trzymać jednostki 
naprawcze z tyłu, za linią frontu. 


4. Jeśli przeciwnik jest poza Twoim zasięgiem i została Ci jesz- 
cze energia na strzał, zostaw jednostkę bez ruchu do tury nie- 
przyjaciela. Kiedy będzie chciał podejść bliżej, zostanie ostrze- 
lany i (być może) utraci możliwość działania do następnej kolejki. 


7. Nie zapominaj o zbieraniu złomu pozostałego po zniszczo- 
nych przeciwnikach i własnych pojazdach. Co prawda poje- 
dynczy wrak nie dostarcza zbyt dużo surowców, kiedy jednak 
zbierze się ich kilkanaście, Twój budżet może zostać poważnie 


bowiem znacząco utrudnić Ci 
zadanie, naprawiając wro- 
gów, których udało Ci się 
uszkodzić. O 


Kilka porad 


1. Pamiętaj, aby jak najszybciej dokonać udoskonaleń własnych 
fabryk. Proces opracowywania wynalazku nie jest zbyt kosz- 
towny, przynosi za to ogromne korzyści w postaci zwiększonej 
efektywności wydobycia surowców. 


5. Pamiętaj, że jednostka stojąca wyżej ma większe pole 
rażenia, niż jej odpowiednich znajdujący się niżej. Z tego 
powodu oddziały ukrywające się na zboczach gór najbez- 
pieczniej jest likwidować przy pomocy artylerii lub lotnictwa. 


6. Zwracaj uwagę na możliwe zmiany terenu. Dla przykładu, 
trzecia misja generała Bratta zawiera pewien element zasko- 
czenia, bowiem część wzgórza zapada się, tworząc coś w ro- 
dzaju doliny. Sytuacja taka diametralnie zmienia sytuację i lepiej 
być na nią zawczasu przygotowanym. 
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_ klienci by 


amówienie pizzy . 
w pizzerii, restau- 
racji jest bardzo pros- 


/ te. Czy zdajesz sobie jed- 


nak sprawę z tego ile cza- 
su, pieni 


trzeba do tego, żó ea 
iadeki 


zjeść smaczny o 
' Jeśli dotychczas wydawa- 


ło Ci się, że musisz zbyt 


| długo czekać na podanie 


posiłku, to teraz otwiera- 
jąc własną, wirtualną piz- 
zerię, masz szansę to 
zmienić i sprawić by Twoi 

j zadowoleni. 
Nie licz jednak, że będzie 
to proste. Będziesz musiał 
się sporo namęczyć, a i tak 
gwarantuję Ci, że nie 
zadowolisz wszystkich. 


Mam nadzieję, że poniż- 


sze porady będą Ci w ja- 

kimś stopniu przydatne 
czas za z Pizza 

Connection 2. 


Kościół 


Kino Odwiedzany przez wszystkich, klientela bardzo 15-3 
zróżnicowana. 
Opera Przychodzą do niej głównie młodzi ludzie, turyści 18-24 


i przede wszystkim bogaci klienci. 


Szkoła Do niej chodzą młodzi w celu zdobywania wiedzy. 6-18 
Chętnie odwiedzają pobliską pizzerię w trakcie przerw 
o ile ceny nie sq zbyt wygórowane i obsługa szybka. 

Stadion Na stadionie mecze rozgrywane są okresowo. Dlatego godziny 
też brak jest tutaj stałego napływu gotówki. Klientami popołudniowe 
są głównie młodzi ludzie i dzieci. 

Banki Klientami sq bogaci ludzie, zarówno starsi jak i młodzi. 9-18 
Ich oczekiwania są wysokie, a odwiedziny w pizzerii 
niezbyt częste. 

Domy Na zakupy przychodzi każdy — młody i stary. 9-18 

towarowe Dlatego też możesz liczyć na wielu klientów. 

Fabryka Ruch bardzo duży, ale grono klientów zawężone. godziny 

| Ze względu na lokalizację (zazwyczaj z dala pracy 
od centrum miasta) jest to bardziej stołówka fabryki 
zakładowa, niż pizzeria ogólnodostępna. 

Uniwersytet Życie studenckie jest niezwykle przyjemne, nic więc 9-24 
dziwnego, że po nużących zajęciach młodzi ludzie lubią 
zjeść dobrą pizzę. Zaglądają w sporych grupach. 

Budynek Budynek specjalny to nic innego, jak charakterystyczny cały dzień 

specjalny budynek dla danego miasta, np. w Paryżu Wieża Eiffla. 


Postawienie tam pizzerii jest niezwykle kosztowne, 
ale i bardzo opłacalne. Na brak klientów nie 


powinieneś narzekać. 


i osób po- [| 


Rodzaj Godziny 
budynku pracy 


Odwiedzany bardzo często, w tygodniu przez turystów, 9-21 
w niedzielę i święta przez starszych. 


Przed rozpoczęciem gry na- 
leży stworzyć postać, którą przyj- 
(dzie Ci grać. Opisuje ją sześć 


współczynników: handlowiec, 


zmniejszyć inny. Tutaj pojawia się 
już konieczność podjęcia pierw- 


szej poważnej decyzji. Jeśli wiesz, | 


że swoje interesy będziesz prowa- 


dził uczciwie i nie będziesz sto- | 


sował chwytów poniżej pasa, mo- 


żesz maksymalnie obniżyć umie- | 
jętności gangsterskie. W ten spo- 
sób zyskasz 3 punkty, które mo- | 


żesz dołożyć np. do zdolności 
handlowca, otrzymując niższe 
ceny składników do pizzy, tańszy 


; wynajem pomieszczeń, bądź do 
. umiejętności marketingu otrzymu- 


jąc możliwość np. tańszej rekla- 


_ my swojej pizzerii. Wszystko za- 
/ leży od tego, czy już na starcie 
, wiesz, kim chcesz być i jak pro- 
| wadzić swoją firmę. Podczas gry, 

w miarę jak będziesz rozwijał 


swoje imperium, punkty poszcze- 


gólnych wskaźników mogą wzros- 


nąć. 


| Rodzaj gry 


Do wyboru są dwa rodzaje 


| gry: kampania oraz pojedyncza 
gangster, specjalista, polityk, mar- 
; kefing, strażnik. Chcąc zwiększyć 

poziom jednego z nich należy | 


gra. W kampanii masz do wybo- 
ru 10 miast i wiele zadań do wy- 
pełnienia. Natomiast pojedyncza 
gra pozwala na zdefiniowanie 
z iloma komputerowymi gracza- 
mi chcesz stanąć do walki, czy 
chcesz ustalić jakieś zasady, itp. 
Właśnie ta gra daje możliwość 
rozwinięcia skrzydeł, gdyż nie jest 
niczym ograniczona, czego nie 
można powiedzieć o kampanii. 
W niej bowiem musisz wypełniać 
zadanie po zadaniu, niekiedy 
nie mając dostępu do wszystkich 
opcji. 


Postawienie pizzeri jest naj- 


ważniejszą czynnością na po- 


czątku gry. Od jej lokalizacji za- 


(leżeć będzie Twoja przyszłość 


i rozwój firmy. Dlatego też nie na- 
leży się zbytnio spieszyć i stawiać 


' jej gdzie popadnie, lecz dokład- 
' nie przeanalizować okolicę. Mu- 


sisz dowiedzieć się, jakie bu- | 


/dynki znajdują się w pobliżu, 
(kto je odwiedza, w jakich go- 


dzinach, itp. Im więcej szczegó- 


łów poznasz na starcie, tym 


łatwiej Ci będzie w dalszej fazie 
gry. Budynki, w pobliżu których 


/ warto zbudować pizzerię przed- 
| stawia tabela obok. 


Pizzerię możesz rozbudowy- i 
wać. Rozbudowa jest nie tylko - 
kosztowna, ale również czaso- | 


chłonna. Dlatego też warto prze- 


myśleć, o której godzinie zam- ; 
knąć pizzerię, by dokonać tej | 


operacji. Korzyści z takiego za- 


biegu są oczywiste: większa sala 
dla gości, kuchnia i lepsza chłod- | 
nia. Niestety rozbudowanie piz- | 
zerii wiąże się z koniecznością po- . 


nownego jej wyposażenia. 


Pizzeria to nie wszystko. Mu- | 
sisz mieć jeszcze magazyn, który | 
będzie w stanie przechowywać su- | 
rowce. Jego usytuowanie nie ma ; 
aż tak dużego znaczenia, chociaż 
oczywisty jest fakt, że im bliżej 


pizzerii, tym krótszy okres dostar- 
czenia surowca. Ważniejsza od 
odległości jest jednak wielkość i ja- 
kość Twojego magazynu. Najle- 
piej rozbudować go do poziomu 


trzeciego, co pozwoli na długie | 


przechowywanie zapasów. 
Pozostaje jeszcze kwestia za- 
opatrzenia. W mieście zazwy- 
'czaj jest kilka źródeł zaopa- 
trzenia. Dokładnie zapoznaj się 
z cenami, jednak nigdy nie wy- 
bieraj najtańszego dostawcy. 
Żywność od niego zazwyczaj ma 


bardzo krótki termin ważności, 


co najczęściej wiąże się z koniecz- 
nością wyrzucenia zakupionego 


niem. W ten sposób traci się więc 
podwójnie. Oczywiście zasob- 
ność portfela, zwłaszcza na po- 
czątku, nie pozwoli na zaopa- 


trywanie się u najdroższego do- | 


stawcy, jednak ten usytuowany 
pośrodku z pewnością spełni Two- 
je potrzeby. 


Pamiętaj by zatrudnić ob- | 


sługę magazynu tak by produkty 
mogły za ich pośrednictwem tra- 
fiać na miejsce w odpowiednim 
czasie. Ważne też, byś wybrał, 
z którego magazynu ma być za- 
opatrywana dana pizzeria, gdyż 
w przeciwnym razie, magazyn 


będzie a dostawa i tak zostanie 
zrealizowana bezpośrednio od | 


sprzedawcy. 


| Personel | 


Mając już własny lokal z ma- 
' gazynem musisz pomyśleć o za- | 
trudnieniu personelu. Niezbędny | 
' będzie Ci kucharz, kelner i po- | 
mocnik. Sugeruję jednak zatrud- 
nienie przynajmniej po dwóch - 
kelnerów do obsługi gości, oraz 
dwóch pomocników do zaopatry- | 


zerię zorientowałeś się jakiego 
rodzaju budynki znajdują się 
w pobliżu i wiesz, o której spo- 
dziewać się gości. Teraz możesz 
wykorzystać tę wiedzę do za- 


_ planowania czasu pracy persone- 


lu. Nie możesz bowiem nakazać 
pracować 24 godziny na dobę 
jednej zmianie. Oczywiście prob- 
lem ten rozwiązuje zatrudnienie 
kolejnego kucharza, pomocni- 
ków i kelnerów, ale trzeba prze- 
liczyć czy będzie to opłacalne. 
Niekiedy wystarczy otwierać piz- 
zernię w godzinach pracy po- 


bliskiego budynku (np. rozpoczy- 
nając o 18 a kończąc o 24 jeśli 


w pobliżu znajdować się będzie 
opera) i przychody będą wystar- 
czające. Lepiej jednak mieć kilka 


/ pizzerii w różnych miejscach niż | 
towaru przed jego wykorzysta- | 


jedną trzyzmianową. 

Inwestuj w szkolenia swoich 
pracowników. Możesz to jednak 
robić dopiero jeśli Twoja Centra- 
la osiągnęła drugi poziom. Pra- 


cownicy z reguły są kiepsko wy- 
' szkoleni, więc podciągnięcie nie- 
| których umiejętności, jak goto- 


wanie, szybkość, czy obsługa bar- 


dzo się przyda. Jeśli rozbudujesz | 


Centralę do poziomu trzeciego, 


będziesz mógł zatrudnić mena- 


dżera. Jest on wybawieniem dla 
Ciebie, zwłaszcza w przypadku 


gdy posiadasz kilka pizzerii. ; 


Oczywiście na początku należy 


| trochę go kontrolować, ale z re- : 
guły dobry menadżer doskonale . 


radzi sobie z zatrudnianiem per- 
sonelu i negocjowaniem opłat za 
surowce. Po dokładnej analizie 
jego umiejętności możesz ustawić 
opcję na auto. Wówczas sam bę- 


dzie podejmował wszystkie decy- 


zje, a Ty będziesz mógł szukać 
kolejnej lokalizacji dla następnej 
pizzerii. Zwróć uwagę przede 
wszystkim na ustawienie harmono- 
gramu pracy Twoich pracowników, 
gdyż z tym elementem niektórzy 
menadżerowie sobie nie radzą. 


Wyposażenie wnętrza 


Kupując wyposażenie trzeba 
przede wszystkim zwrócić uwa- © 
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iadać odpowiednie urządzenia, 
gdyż od tego zależy zarówno 
czas przygotowania pizzy jak 
i jej jakość. Postaw kilka stołów 


z usługi dekoratora wnętrz, który 
zrobi wszystko za Ciebie. Waż- 
niejsze od wystroju jest dobre 
| jedzenie i szybkość obsługi. 


im menu 3 pizze, długo jednak 


| być kreatywny i sam zacząć two- 


PIZZA CONNECTION 2 


szego, będąc przy okazji w piz- 
| zerii, zobacz jakie składniki po- 
siada zamawiana przez Ciebie 
pizza. Jeśli jednak nie jesteś zbyt 


pisów, to posiadając Centralę mo- 


gę na kuchnię. Kucharz musi po- | 


. i krzeseł. Na początku nie inwes- 
| tuj zbyt wiele w dekoracje. Gdy | 
| już uzbierasz odpowiedni za- 
pas funduszy możesz skorzystać | 


zrobi to dobrze. 


Kolejnym budynkiem, obok 
pizzerii i magazynu, jaki możesz 


/ postawić jest Centrala. Jej wybu- | 
/ dowanie przynosi wyłącznie ko- 
| rzyści, choć są one kosztowne. Po- 
| siada ona aż 6 możliwych do wy 
| budowania poziomów. Oto lista te- 
' go, co poszczególne poziomy dają: | 

Dobre jedzenie to podstawa. | 
Na początku gry posiadasz w swo- 


1 poziom 


| e lokalna reklama Twojej restau- 
na nich nie pociągniesz. Musisz 


racji 


| e możliwość zamówienia deko- 
rzyć nowe przepisy. Jak? Nic prost- | 
| © możliwość urządzania zawodów | 
| wrobieniu pizzy 

| © możliwość tworzenia nowych 
| przepisów przy pomocy kucharza | 
dobry w wymyślaniu nowych prze- | 
| e reklama firmy na plakatach w ca- 
_| żesz skorzystać z propozycji | 


ratora wnętrz 


2 poziom 


łym mieście 


Twojego szeła kuchni. Poza tym, | 
| posiadając już rozbudowaną Cen- 
| tralę i menadżera, możesz jemu | 
| zlecić tę trudną pracę i na pewno 


© możliwość szkolenia personelu 


ków do pilnowania lokali, wynaj- 


przez latające zeppeliny 


© możliwość zatrudnienia mena- 


dżerów 
© możliwość szkolenia strażni- 


| ków do 2 poziomu 


© możliwość zatrudniania kurie- 


| rów do wypadów na konkurencję 
4 poziom 

e możliwość szkolenia strażni- 
( ków do 3 poziom 

| © możliwość zatrudniania przes- 
_ tępców i do 10 kurierów 


5 poziom 


| © możliwość zatrudniania praw- 
| dziwych przestępców z bogatą 


przeszłością 
© możliwość szkolenia przestęp- 


| ców do 2 poziomu 
| © możliwość zatrudniania do 15 
| kurierów i 10 przestępców 


6 poziom 


10 gangsterów 


© możliwość wysadzania budyn- | 


ków konkurencji 


Mając już własny lokal, pra- | 
'cowników i menu, musisz zna- i 
| leźć nabywców Twoich produk- | 
_ tów. W mieście jest kilka grup 
. społecznych i warto byś zorien- | 
| tował się co kto lubi, jaki wystrój | 
lokalu preferuje, jakiej muzyki 


_ lubi słuchać, itp. 


| Dzieci — lubią restaurację urzą- 
| możliwość zatrudnienia strażni- | 


dzoną w sposób prosty lub no- | 


| woczesny. Ich ulubione składniki 
/ mowanie punków i nasyłania ins- | 
, pekcji na konkurencję 
| e możliwość rozbudowywania 
| lokalu 

3 poziom 


© reklama w całym mieście po- 


pizzy to: mięso, ryby, ser oraz 


j Owoce. 


' Młodzież — podobnie jak dzieci 
| lubią styl prosty lub nowoczesny. 
' Preferują 
' nowoczesną. Ulubionym składni- 
_ kiem jest mięso. 


również muzykę 


SZIFY JEGEGE cz 


/ Studenci — nie przywiązują aż 
| takiej wagi do wystroju, ale 
| © możliwość szkolenia przestęp- 
| ców do 3 poziomu 
| © możliwość zatrudnienia do 15 | 
bandziorów, 20 kurierów oraz 


nie cierpią ochroniarzy. Ulu- 


| bione składniki to: warzywa 


i owoce. 


/ Prostaki — także nie przywiązują | 


wagi do wystroju lokalu. Lubią mu- | 
zykę puszczaną z radia, a jako 


. dodatki do pizzy preferują ryby 
- oraz mięso. | 


| | Znana Osobistość/Gwiazdy — od- 


s» jeceze u4  ) , 
ia młodzi ludzie biznesu bi 
eleganckie restauracje. Są w sta 


nie zapłacić sporo za pizzę, pod 
warunkiem, że będą mieli z cze- 
go wybrać. Ulubione składniki to ; £ 


warzywa oraz mięso. 


1r* jęcerEoEiwm | 


; Turyści — preferują ładne lokale ; 

z cichą i przejemną dla ucha mu- | 
| zyką. Zależy im na szybkiej obsłu- : 
_ dze i sporym menu. | 


wiedziny tych osób podnoszą Twój - 


prestiż i powodują zwiększenie - 
zainteresowania Twoją pizzerią 


przez zwykłych ludzi. 


Pokonanie konkurencji spro- | 
wadza się do tego, że należy ją - 
doprowadzić do bankructwa. Mo- | 


żesz to zrobić walcząc uczciwie, 


| budując w pobliżu jego restau- i 
| racji swoją (odbierając mu w ten | 
' sposób klientelę), lub po prostu po- 
| służyć się innymi metodami. A me- 
Burżuje — najbogatsi miesz- 
kańcy miasta lubią nowoczes- | 
ny styl a najchętniej słuchają mu- | 
zyki klasycznej, lub jazzu. Lubią 
mięso, a pizzę wolą ze symet- | 
'rycznym rozmieszczeniem do- 
datków. Sq w stanie zapłacić 
dużo. | 


tod jest sporo. Możesz np. wyna- 
jąć kuriera, który będzie podrzu- 
cał śmierdzące bomby, karalu- 
chy, czy inne paskudztwa. Sq rów- 


ulubione kolory, albo będą za- 


czepiać przechodniów. Jeśli Two- 
ja Centrala osiągnie odpowiedni 
' poziom będziesz mógł nawet za- | 
| trudnić prawdziwych gangste- 
' rów, którzy albo będą demo- 
| lowali lokal, albo też uszczup- 
_ lali zdrowie personelu. Niektórzy 


z nich mają także zdolności do 


| wyciągania haraczu i porywa- | 
| ' nia personelu. Są również tacy, 
Emeryci — podobnie jak burżuje | 
* także lubią dobrze urządzone lo- 
' kale. Lubią dobrze zjeść, chociaż | 
_ prełerują tańsze pizze. 


którzy lubią sobie postrzelać 
w okolicach pizzerii konkurencji, 
a jeśli tego Ci będzie mało, mo- 


, żesz po prostu wysadzić do- 
| wolny budynek. Gdybyś jednak | 
| chciałbyś nieco ładniejszej for- : 
' my ataku, możesz wysłać wła- 

| dze miasta by skontrolowały lo- 
| kal pod względem czystości, dba- 
|. łości o pracowników, czy popraw- 
| ności prowadzenia ksiąg rachun- 
| kowych. 


PRA 

Ciekawą postacią jest bur- : 
mistrz miasta, który kręci się ciąg- 
le po mieście i węszy. Odwiedzi on 
także i Twoją pizzerię. Jeśli zde- 


'cydujesz się dofinansować jego | 
pensję, to w zamian masz szansę | 
| otrzymać medale dla restauracji, 
; obniżyć koszty zakupu/wynajmu | 
| pomieszczeń, a nawet jest na tyle 
' władny, że w pobliżu Twojej piz- 
nież znudzeni punkowie, którzy 
| chętnie pomalują pizzerię na ich 


zerii wybuduje nowy budynek, któ- 


ry przysporzy Ci nowych klien- | 
tów. Jeśli go jednak zdenerwu- | 
jesz, to może on nawet zamienić | 
' pobliski, przynoszący Ci zyski | 


budynek, w zwykłą tanią chatkę. 


Podczas gry otrzymasz róż- 
nego rodzaje propozycje misji 
do wykonania. Niektóre z nich 
są bardzo proste (np. rozbudo- 
wać pizzerię do drugiego pozio- 
mu, czy wysłać kuriera z bom- 


| bą zapachową do konkurencji), 


inne bywają trudne (np. utrzymać 


/ przez określony czas zadowole- 


nie klientów na wysokości ponad 
80%). Za podjęcie się danej mi- 
sji, z góry określona jest nagro- 
da. Warto więc się zastanowić, czy 
akurat ta właśnie nagroda przy- 


| da Ci się w życiu, oraz czy jesteś | 
' osoby. Warto ich wyszkolić jak 
' najszybciej do poziomu 3. Q 


w stanie pomyślnie ukończyć 
misję, która jest ograniczona cza- 


sowo. Nie jest bowiem podane, 


| co się traci jeśli zadanie nie zos- 


tanie wykonane, a wierz mi, że 
niekiedy bardzo dużo. 


1. Szkolić swój personel. 


2. Wspomagać burmistrza po- 
/ przez dawanie mu łapówek (nie 


przesadzaj jednak z ich wyso- 
kością). 

3. Zamykać restaurację na mini- 
mum 3 godziny (jeśli masz jedną 


' zmianę) a na 6 godzin (dla dwu- 


zmianowego trybu pracy|. 

4. Jeśli Twoi ludzie od dostaw się 
nudzą, to przydziel im rozwoże- 
nie pizzy na telefon. Wówczas 
będziesz zarabiał na tych, którzy 
nie chcą ruszać się z domu. 

5. Zatrudnij minimum jednego 
strażnika do ochrony pizzerii. Nie- 
kiedy nieodzowne będą aż dwie 
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Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 
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ODPOWIEDZI 
FR MORTYR 


Etap „cmentarz” zaczynasz w korytarzu. 
Idź prosto, wejdź na dziedziniec (plac), z niego 
przejdź na drugi. Tam zejdź na lewo po stro- 
mym zboczu, następnie skręć w prawo i idź 
prosto. Wejdziesz na następny plac. Tam w ro- 
gu (na północy) znajduje się chatka, w której 
jest druga część „quantum receptor". 
Damian Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


KA) SETTLERS 3 
Ti 


1. Drwalem, rzeźnikiem, rybakiem itp. zostaje 
tragarz. 
2. W menu „osadnicy*, w okienku „żołnierze” 
znajduje się liczba przy słowie „ręczna” (ew. 
automatyczna). Oznacza ona ilość wolnych osad- 
ników. 
3. Aby rekrutować żołnierzy należy kliknąć na 
zakładkę „rekrutacja” lub ustawić pobór na 
automatyczny. 

Damian Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


RAS ANNO 1602 PL 
Tej 


Aby załadować ludzi na statek, musisz pod- 
płynąć statkiem do brzegu i wybrać ikonę „zała- 
dunek”. 


©. Damian Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


KA) DEUS EX 
7 aj 


1. Ta sytuacja wydaje mi się dziwna. Ja, ukoń- 
czyłem grę dwa razy i zadanie wykonałem bez 
problemu. Możliwe, że nie wykonałeś tego, co 
zlecił Ci Paul. 
2. Facetów w czarnych garniturach da się za- 
bić. Najlepiej to zrobić używając GEP Guna al- 
bo snajperki, strzelając z dużej odległości, pa- 
nieważ po zabiciu facet wybucha. 

Damian Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


1. Po nadaniu sygnału radiowego musisz wrócić 
do hotelu przez okno (trzeba wspiąć się po dra- 
bince na tyłach hotelu). Wówczas znajdziesz 
brata tam, gdzie z nim rozmawiałeś przed mis- 
ją: Kiedy zaczniesz z nim rozmawiać do drzwi 
zaczną się dobijać agenci UNATCO. Paul pora- 
dzi Ci, żebyś go zostawił i uciekał. Możesz to 
| zrobić (uciekać trzeba oknem) ale wtedy Paul 
zginie. Drugą możliwością jest walka z wro- 
giem. Jest ona dość trudna z uwagi na facetów 


FO 


SKRZYNKA KONTAKTOWA 


w czerni. Jest jednak również sposób i na to. 
Przed rozmową z bratem umieść na ścianie po- 
koju tuż przy drzwiach wejściowych 1 lub 2 gra- 
naty gazowe. Gdy wróg wysadzi drzwi granaty 
eksplodują i będziesz mógł wystrzelać wrogów 
bez ryzyka. Jeśli skorzystasz z drugiej możli- 
wości Paul przeżyje i jeszcze się później spot- 
kacie. Uważaj, aby w trakcie walki nie zranić Pa- 
ula, gdyż zwróci się przeciwko Tobie., 
Krzysiek „Rebel* Kucharski, Częstochowa 


s 4 PODWÓJNE KŁOPOTY 
4 BUD'A TUCKER'A 
kak 


Aby wyjść z pokoju, trzeba wykonać kilka 
prostych czynności. Z szafki nocnej zabierz książ- 
kę, z umywalki podnieś mydło, agratkę i plaster. 
Podejdź do okna, nasmaruj je mydłem i wyjdź 
przez nie. 

Damian Kubicki, Ostrów Wielkopolski 


KNIGHTS 
AND MERCHANTS 


te 


Niestety, nie uda Ci się połączyć ze sprzy- 
mierzeńcami ani w tej, ani w żadnej z następ- 
nych misji. Nic od nich nie dostaniesz, a także 
nie możesz nimi kierować. Są dwa wyjścia z tej 
sytuacji. Możesz szybko uzbroić się i razem z ni- 
mi iść na wroga, by stworzyć zmasowany atak, 
albo zupełnie się nimi nie przejmować i zbroić 
się na własną rękę. Osobiście polecam ten dru- 
gi sposób. Przed Tobą jeszcze kilkanaście trud- 
nych misji. Życzę powodzenia i miłej gry. 

Barłomiej z Żywca 


PYTANIA 


> X-BEYOND 
<TR> THE FRONTIER 
paz __| 

Początek mam za sobą. Mam około 3 mln 
kredytów. W systemie Sizwell zbudowałem około 
10 fabryk. Wszystkie fabryki opierają się na 
mych Solar Power Plant do których muszę ciągle 
dostarczać kryształy z Greater Profit, aby zacho- 
wać ciągłość produkcji. Mój statek ma zaledwie 
120 przestrzeni ładunkowej. Potrzebny mi jest 
statek, w którym mógłbym zainstalować więcej 
niż mam. Wówczas miałbym czas na zwiedzanie 
i poznawanie kosmosu. Bo co to za frajda mieć 
statek za 14 tys. i z tak małą ilością osłon. Przed 
potężniejszymi okrętami wroga muszę po prostu 
uciekać. Proszę więc o podanie lokacji, gdzie 
można nabyć nowe słatki. Wystarczy, że uzys- 
kam informacje o kolejnych wrotach, którymi 
mógłbym dostać się tam, licząc od systemu. 
Nie wiem też, jak zaprzyjaźnić się z Parauidami. 


Pomogłem im w walce, lecz do żadnej bazy nie 
mogę wlecieć, a potrzebuję rakiet hornet aby 
rozwalić asteroidę w China's Clouds. 

Dariusz Pleban, Kowiesy 


£ PRZYGODY PIĄTEGO 
< 
isę MUSZKIETERA 


W jaki sposób należy uwolnić czarownicę 
(Madame Ormond)? 
Zuzia z Warszawy 


TRY THE SETTLERS 3 
| ox 4 

W Kampanii Rzymskiej przed piątą misją 
jest napisane, że jeżeli Ci ciasno na swojej wys- 
pie możesz rozwiązać ten problem kolonizacją 
wyspy znajdującej się na zachód od Ciebie. Ale 
jak mam to zrobić, jeżeli nie mogę przetrans- 
portować murarzy, kopaczy i tragarzy? 

Mikołaj Sommertay, Inowrocław 


(R; AIRLINE TYCOON 
pa 

Nie wiem co muszę dać, żeby chciał ze mną 
gadać żołnierz z tajnego pokoju Arab Air (jest 
między Arab Air a Duty Free). W miarę możli- 
wości napiszcie jak można to zdobyć. 

Ernest Rzepka, Szczecin 

U.F.O.'s 


7 w 
ST 
[x 
Jestem w etapie po cyrku. Wyszedłem z sa- 
mochodu i udałem się do domu wieśniaka, w któ- 
rego oborze wylądował mój statek. W domu 
wszedłem w tajne przejście. Poszedłem do bu- 
dynku z pocałunkami i zdobyłem gumę. Później 
wziąłem sprężynę z głowy gościa i poszedłem 
do budnkiu z kurczakiem. Gościowi dałem mo- 
netę na sznurku, a on pusty kubełek. Go robić da- 
lej? Nie potrafię otworzyć pudełka z sosem. 
W kieszeni posiadam: gumę, pudełko po kur- 
czaku, klakson, kartkę, drut i żarówkę. Proszę 
0 pomoc. 
Chomik z Dąbrowy Górniczej 


>% RUNE 
że 


Znalazłem się przed pierwszym zamkiem. 
Wszedłem do niego, pozbyłem się strażnika. 
Zeskoczyłem do lochów — były tam dwa gobli- 
ny. Następnie doszedłem do wioski i nie wiem 
co robić dalej. Proszę o pomoc. 

Szymon z Wrześni 


W tym miesiącu nagrodę — grę komputero* 
wą, otrzymuje Damian Kubicki z Ostrowa Wiel- 
kopolskiego. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


SUBMARINE TITANS 


sfknarine 
TITANS" 


Podczas gry wciś- 
+ a nij , anas- 


tępnie wpisz do- 
wolny z poniższych 
kodów: 
— odsłania całą mapę 
— wszystkie technologie stają się 
dostępne 
— dodanie energii 
— dodanie powietrza 
— dodanie krzemu 
— +1000 Metal 
— +1000 Gold 
— +5000 Corium 
— +1000 Gold, +5000 Corium, 
+10000 Metal 


STAR TREK DEEP SPACE NINE: 
THG FALLGN 


Uruchom kon- 
solę klawiszem 
„ lub tyldą 
„ następnie 
wpisz 
i ponownie wciś- 
nij lub tyldę . Następnie 
możesz wpisywać dowolny z poniż- 
szych kodów: 
— nieśmiertelność 
— latanie 
— przechodzenie przez Ściany 
— wyłącza latanie i przechodze- 
nie przez Ściany 
— amunicja 
— zabija wszystkich przeciw- 
ników na danym poziomie 
— przeskakujesz do następ- 
nego poziomu 


- otwiera mapę 


o danej nazwie 
Jeśli chcesz mieć nieskończoną 
ilość żyć, naciśnij 


i wpisz: 
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LEISURE SUIT LARRY 1. 
MIŁOŚĆ NA FALI 


s 
Be. 
U 


+lC| — wy- 
grywasz Strip Pokera 


Poniższe ko- 


+ [[P | - spec- i 
jalny tryb, czasami trze- dpisa 
ba wcisnąć dwa razy menu: 


— wielkie koła w samocho- 


dach 


— małe kółka w samocho- 


dach 


AGHARTA: THG HOLLOW EARTH 


— wielkie ręce kierowców 
— wielkie głowy kierowców 
— sekretny poziom 
— wszystko odbloku- 
je oprócz generatorów 
— szybki wyścig 
— dostępne wszyst- 


kie trasy 


— generator tras 


Chcąc jeździć dowolnym samocho- 
dem z dostępnych w grze, uruchom 
ją, wciśnij pauzę, przytrzymaj 

i wpisz Ą 


— wszystkie przedmioty 
— włącza „Developer Mode" 
— wyłącza „Developer Mode" 


Jeśli grasz inną postacią jak Kira czy Worf, to hy uzyskać ten sam efekt co wyżej naciśnij 


i wpisz 
Chcąc uzyskać szybki zapis stanu gry, wciśnij 
to klaiwszem 
Chcąc szybko puścić grę, wciśnij 


i wpisz . Następnie potwierdź 


i wpisz . Następnie potwierdź to klawiszem 


Aby mieć dostęp do dowolnego poziomu, odszukaj plik znajdujący się w katlogu 
z grą. Otwórz go przy pomocy programu edycyjnego np. Notatnik.exe. Odszukaj linię 
i w miejscu wpisz: 


Jeśli chcesz obejrzeć scenki animowane z gry, to w miejscu wpisz następujące nazwy: 


Aby móc je obejrzeć, podczas gry, naciśnij 


Wciśnij 
i wpisz poniższe kody: 
— duże koła 
— duży samochód 
— brak końca gry 


Jeśli chcesz zdobyć dodatkową kasę 
musisz wykonać następujące kroki: 
1. Na początku gry sprzedaj swój sa- 


mochód. Otrzymasz w ten sposób 
około 40.000.00 dolarów. 

2. Wyjdź z gry i odzukaj plik 

znajdujący się w katalogu z grą. 

3. Otwórz go w programie Notatnik.exe. 
4. Zapisz go w katalogu tymczaso- 
wym i uruchom grę. 

5. Wydaj całą kasę, kupując dowol- 
ne rzeczy i wyjdź z gry. 

6. Otwórz plik który zapi- 
sałeś w katalogu tymczasowym. 

7. Odszukaj linię: 

8. Zaznacz ją całą (łącznie ze znaka- 
mi, które są po znaku [--]) i skopiuj. 
9. Odszukaj plik znajdu- 
jący się w katalogu z grą i w nim od- 
szukaj tę samą linię. W miejsce ist- 
niejącej skopiuj tę, którą uprzednio 
zaznaczyłeś. 

10. Zapisz plik i uruchm grę. Sprawdź, 
czy przybyło Ci kasy. Tę operację mo- 
żesz powtarzać wielokrotnie. 


TROPICO 


Przytrzymaj wciśnięty kla- 
wisz i wpisz 
kod z listy poniżej: 

— dodatkowe 
$20,000 

— podnosi 

szczęście o 10 

— szybciej buduje 


GUIL ISLANDS. CURSE OF THE LOST SOUL 
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— nieśmiertelność 
— nieśmiertelność, z do- 
datkową opcją zabicia przeciwnika po 
ataku 


— dodaje do siły punktów 
— dodaje do zręczności punktów 
— dodaje do inteligencji punktów 
— skok do wy- 


branego poziomu, z listy poniżej (np. 
Qleavetozone (0,,,bz18h*,0) 


Uruchom konsolę wciskając klawisz 
tyldy i wpisz . Po- 
twierdź to klawiszem i wpisz 
dowolne kody z listy poniżej: 
— lista dostępnych oszustw 
— dodaje kasy, gdzie 

to dowolna liczba (można używać tyl- 
ko przed osiągnięciem pierwszego 
miasta) 


Lista poziomów: 


— dodaje punktów doświad- 
czenia, gdzie ź to dowolna liczba (moż- 
na używać tylko przed osiągnięciem 
pierwszego miasta) 

— pokazuje ilość fps, gdzie ź: to 
liczba [0] lub [1] 
— wszystkie mapy misji i przed- 
mioty w kieszeni 
— koniec gry 
- koniec gry 
Możesz spróbować również pozostałe: 


Aby uaktywnić możliwość wpisywania 
oszustw, uruchom grę z parametrem „/11” w 
linii komend (np. )- 
Wówczas podczas gry wciśnij i w oknie dialogowym, które się 
otworzy wpisz poniższe kody: 

— pokazuje mapę 

— zamienia mrowisko w dyskotekę 
- zamraża mrówki 

— pomyślnie zakończony poziom 

— przegrywasz poziom 
— dostajesz jedzenie 


GMPIRE OF ANTS 


Jabika wyłącznie krystaliczne 


Wytwórnia Apple ponownie zaskoczyła swoich klientów. Oświadczyła 
bowiem, że zaprzestaje sprzedaży komputerów Mac razem z normalnymi 
monitorami CRT (Cathode Ray Tube, czyli normal- 
nymi monitorami „kineskopowymi”). Nowe 
egzemplarze Macintoshów można będzie kupić 
jedynie z ciekłokrystalicznymi monitorami LCD 
o przekątnej 15, 17 lub 20 cali. Model 17" to 
cułkiem nowa konstrukcja należąca do serii Stu- 
dio Display. Pracuje w rozdzielczości 1280x1024 
punkty i potrafi wyświetlić 16 bitów kolorów. 


Co po Radeonie 


ATI ogłosiła swoje plany rozwojowe dotyczące procesorów graficznych. 
Następcami dosyć dobrze znanego już Radeona są układy serii R200 (Rade- 
on 2) i R300. Pierwsza z serii to układ R200 wykonany w technologii 0,15 
mikrona, mający rdzeń taktowany zegarem 250 MHz, cztery potoki rende- 
rujące i technologię HydraVision oraz układ RV200. Ten drugi, w porówna- 
niu do R200, wyposażony jest jedynie w dwa potoki renderujące. Druga 
z serii to aż cztery układy — RL300 (technologia 0,15 mikrona, cztery poto- 
ki renderujące, HydraVision), RV300 (technologia 0,15 mikrona, cztery 
potoki, rdzeń taktowany zegurem 300 MHz, HydraVision) i R300 (tech- 
nologia 0,15 mikrona, osiem potoków, zegur 300 MHz lub więcej, HydraVi- 
sion). Układy serii R200 trafią do produkcji seryjnej we wrześniu 2001 ro- 
ku, a serii R300 - w czwartym kwartale 2001 roku. 


k Nowy Nomad 


Creative pokazała nową wersję popularnego 
odtwarzacza „empetrójek” - Nomad Ilc. Nowiutki 
Nomad ma 32 MB pamięci oraz możliwość jej 
rozszerzenia za pomocą kart SmartMedia. Obok 
umiejętności odtwarzania muzyki, Nomad Il 
umie ją także nagrywać. Do transferu danych 
z komputera wykorzystywany jest interfejs 
USB a całość pracuje pod kontrolą oprograimo- 
wania PlayCenter 2 pozwalającego na wgrywanie i po- 
bieranie danych do i z odtwarzacza. PlayCenter 2 umie także 
konwertować ścieżki audio z płyt CD do formatu MP3. Cena 
Nomada IIC w USA to 170 dolarów. 


NVidia producentem płyt głównych 


NVidia zapowiedziała, że 4 czerwca, podczas targów Comdex, zaprezen- 
tuje swoje najnowsze dzieło — chipsety dla płyt głównych. Są to dwie 
rodziny układów - Crush 11 skonstruowany do współpracy z-pamięciami 
SDRAM 133 i Crush 12 współpracujący z pamięciami DDR-RAM PC2100. 
Obydwa chipsety zawierają w sobie zintegrowany układ graficzny 
bazujący na procesorze GeForce2 MX. 
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„JA : 
PAZEŃ 


Zespół Cauldron w maju bieżącego roku uruchomił oficjalną 
witrynę swojej gry akcji, zatytułowanej „Chaser”. Zamieszczono 
na niej sporo informacji o tworzonej grze, nowości z nią związa- 
nych, obrazków z gry, itp. 

Akcja „Chasera” rozgrywa się w odległej przyszłości, 44 lata 
po założeniu pierwszej kolonii na Marsie. Gracz wcielać się będzie 
w postać tajnego agenta, który został ciężko ranny podczas wyko- 
nywania sekretnej operacji i stracił pamięć. Okazało się, że stał 
się celem ataków jednostek sił specjalnych oraz kilkunastu gan- 
gów. Fabuła jest ciekawa, 
atwórcy gry zapewniają, 
iż będzie ona miała trójwy- 
miorową oprawę graficzną 
zbliżoną do „Quake'a 3" czy 
„Unreala”. 


HOME 


Ę iD http://vww.chasergame.sk/ "| 


Strona poświęcona jest tworzeniu gier w programach typu 
(lick. Dzięki nim można w miarę szybko i bez nauki języka pro- 
gramowania stworzyć własną grę. W przeciwieństwie bowiem do 
zwykłych języków programowania polegających na wydawaniu 
komend, w niej wystarczy minimalna wiedza praktyczna. Progra- 
mów można się nauczyć samemu bez studiowania podręczników. 
na stronie znajdziesz kilka ciekawych porad, kto wie, może z0s- 
tanie z Ciebie mini programista. 


Ę sa http://fabryka.gamez.pl | 
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OFICJALNA STRONA 
„RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN” 


Jeszcze jedna stro- 

na stanowiąca zapowiedź 

mojącej się wkrótce uka- 

zać gry. Mowa tu o dob- 

rze zapowiadającej się 

grze akcji Return to Cas- 

tle Wolfenstein, nad którą 

pracuje firma Adivision. 

Strona jest bardzo cieka- 

wa. Jej wykonanie dosko- 

nole pasuje do fabuły 

gry. Utrzymana jest bowiem w klimacie asów wywiadu. Znajdziesz na niej sporo informacji 
dotyczących samej rozgrywki, życia głównego bohatera, przeciwników, celów misji, rodza- 
jów broni oraz sporo screenów z gry. Z pewnością warto zapoznać się ze stroną i czekać na 
ukazanie się gry. 


i Adres: | http://www.activision.com/games/wolfenstein/ * 


OFICJALNA STRONA „STEEL BEASTS” 


W drugim kwartale tego roku została otwarta oficjalna strona symulatora broni pan- 
cernej — „Steel Beasts”. Znajdziesz tam wyczerpujące informacje dotyczące całej gry. Sq tam 
między innymi taktyki walk, informacje o powaoned i ewentualne poprawki do 

ściągnięcia, forum dyskusyjne, 
oraz istotne dla fanów gatunku 
odnośniki do innych ciekawych 
artykułów traktujących o broni 
pancernej. Dla przypomnienia, 
„Steel Beast" jest zaawansowa- 
nym symulatorem czołgu oraz 
całego nowoczesnego pola walki. 
Gra otrzymała mnóstwo poch- 
lebnych recenzji od branżowych 
pism na zachodzie. 


teel Beasts Into - Miiosolt Internet Explox 


ZRIBw I 


-_Zalzynaj Odiweż Start A, 
|Ąghos 6) hitp//wwwetimgames. com/steo Beata him 


Steel Beasts Info 


Home 
Steel Beasts Info 
What is it? 

sign go 


System Paquirerients 
What ia it? 


US MIA1 and German Leopard 2A4 tanks that ls 

designed to let players create and play scenarios 

of modem armored warfare on thelr PCs. Steel 

Beasts can be played on many different levels. 

from gunner in a single tank to company 

commander. Any mission can also be played over 

8 network (e.g., the Interneq with any combinatlon 

of cooperative and competitive style of play, Including multiple players In a single 
tank. Powertul and easy-to-us8 scenario and map editors allow players to create 
virtually any mission they can dream up. 


:| http://www.esimgames.comlindex.htm 


Znana jest już cena najnowszych konsol Nintendo 
(GameCube) i Microsoftu (X-Box). Ta pierwsza kosztować 
ma 199,95 dolarów natomiast dzieło Billa Gatesa = 299 
dolarów. Pierwsze egzemplarze X-Boxa trafią do skle- 

pów już 11 sierpnia. Na GameCube trze- 

. ba będzie natomiast poczekać aż do 5 

listopada. Także ilość dostępnych gier 
przemawia na niekorzyść Gume(ube. 


iu W dniu premiery ma być dostępnych 
£) 


dla tej konsoli jedynie sześć gier, co 


w porównaniu z zapowiadanymi 
K=i 5 trzydziestoma grami na X-Boxa 
wygląda dosyć skromnie. 


Linux na PlayStation 2 potwierdzony | 

Nasze wcześniejsze doniesienia (ŚGK 5/01) o przygo” 
towywaniu wersji systemu Linux dla konsoli Sony Play- 
Station 2 potwierdziły się. Już pod koniec czerwcu Sony 
rozpocznie sprzedaż zestawu LinuxKit. W jego skład ma 
wchodzić, obok Linuxa, twardy dysk, karta sieciowa, 
klawiatura i myszka. PSX LinuxKit sprzedawany będzie 
wyłącznie w Japonii i początkowo w ilości jedynie tysią: 
ca sztuk. Cenu zestawu ma wynosić około 200 dolarów. 


X-Box ma pi 


Podczas tegorocznych targów E3 
miała miejsce publiczna premiera kon- 
soli Microsoftu - X-Boxa. I tak samo jak 
w przypadku pierwszej prezenłacji Win- Ą 
dows 98 Microsoft nie miał szczęścia. Kon- 
sola zawiesiła się na oczach licznie zgro- 
madzonych gości. Prowadzący pokaz tłumaczył się, że 
przyczyną awarii X-Boxa była inna konfiguracja pamięd 
niż ta, która pojawi się w ostatecznej wersji konsoli, ale 
złe wrażenie pozostało. 


Pentium 4 2G6Hz już w tym roku 


Podczas torocznego spotkania udziałowców Intela, 
jei przedstawiciele poinformowali o przyspieszeniu pre- 
miery procesora Pentium 
4 taktowanego zegarem 
2 GHz. Wspomniany układ, 

wykonany w technologii 

0,18 mikrona, ma się uka- 
zać już w trzecim kwar- 
tale tego roku. Dotych- 

czas podawanym termi- 

44. nem był czwarty kwar- 

Owady NALE 500 tał. 


224390354 
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Konkurencja dla Bluetooth 


W trakcie trwania targów E3, nieznana kana- 
dyjska firma Eleven Engineering pokazała tech- 
nologię mogącą zagrozić przyszłości standardu 
komunikacji bezprzewodowej Bluetooth. SPIKE, 

S U I ka F bo tak nazywa się prezentowana technologia tak- 
że służy do bezprzewodowej transmisji danych 
i głosu. Jednak dzięki zastosowaniu mniej 

rygorystycznych protokołów transmisji, zmiennych częstotliwości i pracy na 
kilku kanałach równocześnie osiąga większą prędkość transmisji. Dzięki 
temu potrafi zestawić kanał pracujący w czasie rzeczywistym, czego nie 
umie Bluetooth. Dodatkowo SPIKE ma większy zasięg i mniejsze zużycie 
energii. Choć SPIKE został zaprojektowany głównie dla graczy to może być 
stosowany w przenośnych urządzeniach klasy handheld. Największym atu- 
tem nowego standardu jest jednak jego cena. Zestaw układów dla Blu- 
etooth kosztuje obecnie około 100 dolarów. Cena SPIKE to natomiast jedy- 
nie 6,25 dolara. Wspieraniem SPIKE zainteresował się już Thomson Consu- 
mer Electronics oraz Microsoft zamierzający wykorzystać ją w kontrolerach 
dla X-Boxa 


Szufladanoakih 


Firma Addonics Techonologies ma ciekawą pro- 
pozycję dla osób zmuszonych do przenoszenia spo- 
rych ilości danych. Jej urządzenie - Combo HardDri- 
ve = to połączenie typowej „kieszeni” na dysk twardy 
z interfejsem USB, FireWire lub PCMCIA. Po wyjęciu kieszonki z szuflady 
w komputerze można do niej podłączyć zasilacz i kabel z jednym z wymie- 
nionych złącz. Jakby tego było mało, do Combo HardDrive można włożyć 
nie tylko twardy dysk IDE lecz również wewnętrzny napęd magnetooptycz- 
ny lub ZIP. Dzięki oprogramowaniu ExData Pro Software i dołączonym ste- 
rownikom urządzenie działa z komputerami klasy PC (pod kontrolą syste- 
mów operacyjnych od DOS 5.0 do Windows 2000) i Apple (Mac OS 9.1 lub 
nowszy) oraz z komputerami pracującymi pod Linuxem lub Solarisem. Cena 
tego kombajnu to 100 dolarów (wersja ze złączem USB). 


Co robi $3 


Sonichlue, znana dawniej jako $3, 
nie zajmuje się już kartami grafi- 
ki. Jej najnowsze dzieło to bez- 
przewodowy tablet internetowy 
ProGear. Urządzenie działa pod 
kontrolą systemu Linux i wyposa” 
żone jest w twardy dysk o pojem- 
nośi 6 GB (lub 64 MB pamięci 
Flash), kartę bezprzewodową stan- 
dardu 802.11b, kolorowy ekran 
TFT o przekątnej 10,4 cala i złącza 
USB i PCMCIA. Tablet zaprojek- 
łowany został specjalnie do wyko- 
rzystania w edukacji i pomocy 
medycznej a jego cena to 1500 do- 
larów. 


9100691. the big picture in wireless connectiwity |. 
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Niedawno powstała ogólnodostępna, darmowa, utrzymana 
w futurystycznym klimacie strategiczna gra online — „Erhernal 
War”. Nie jest to zwykła gra lecz przede wszystkim ogromny wi- 
rtualny świat i społeczność, która go tworzy. Skończono ze schema- 
tyczną i przewidywalną rozgrywką z komputerem i programami 
nieudolnie próbującymi oszukać nas sztuczną inteligencją — tutaj 
kluczową rolę odgrywają żywi ludzie, którzy nie tylko uczestniczą 
w rozgrywce lecz, co najważniejsze, współtworzą świat. Wersja 
anglojęzyczna i lokalizacje na inne języki umożliwią współpracę 
lub konfrontację z ludźmi z całego świata — jedynie od gracza bę- 
dzie zależeć z kim stworzy koalicję i przeciw komu skieruje swoją 
armię. Wszystko to sprawia, że „Ethernal War” będzie pasjonującą 
grq o niepowtarzalnym klimacie. Aktualnie jest ona w fazie rozwo- 
iu, ale warto już nią się zainteresować. Na stronie znajdziesz 
wszystkie niezbędne do rozpoczęcia gry szczegóły. 


Ę ki http://ts.nets.pl v | 


(Namiar na stronę nadesłał: Paweł „Franki” Płonowski) 


Imperial City Online to najczęściej odwiedzany polski serwis 
o Star Wars. Zawiera mnóstwo informacji, nowości, linków do 
innych stron, grafik, tapet na pulpit, słowem mnóstwo różnego 
rodzaju rzeczy niezbędnych do poznania historii Star Wars. 
Strona jest często aktualizowana i warto ją odwiedzić. 


aj http://www.starwars.org.pll "| 
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Firma InnoVISION 
pokazała nowe kon- 


OGOLNOPOLSKI w oparte na uk- 

: ładach Trident Blade 
WORTAL KRAJOZNAWCZY XP i Trident Blade T64. 
Oba procesory obsługu- 
ją wiele efektów, takich 
jak bumpmapping, sprzęto- 
we generowanie źródeł świat- 
ła, filtrowanie oraz kompresję 
tekstur i wspomaganie dekodowania MPEG 
brakuje jednak jednostek T8L z prawdziweg 
i są w stanie wygenerować jedynie 6 milio 
tów na sekundę, co razem z zegarem 166 M 
się na wydajność rzędu 332 milionów pikseli na s 


Serdecznie witamy w Ogólnopolskim Wortalu ARTAGTZ 
jkraj.pl". 


Turystycznym "Poznaj cu ezera Państwo, 


AA jest 
Dawne synagogi ROŚ! Hai in zabił 
i Padstromieczi óym 
*Nie ma już w Polsce żydowskich miasteczek, próżno byś święty Piotr r oboał ucho 
szukał w oknach zapalonych świeczek i śpiewu nasłuchiwał orzeszka JĄ 
z drewnianej bóżnicy. Nie ma już tych miasteczek, gdzie sardbme p 

biblijne pieśni wiatr łączył z piosenką i słowiańskim żalem, Świętego, a gdzie cierń 
gdzie starzy Żydzi w sadach pod cieniem czereśni 2 korony cierniowej? W 
opłakiwali święte mury Jeruzalem ..." (A. Słonimski) * rage yk 

| Zapraszamy Państwa do zapoznania się z feels pa 
zabytkowymi synagogami województwa świętych? Ile świętych 


sużone są w 32 MB pamięci SD. 
szerokością szyny dostępu do pc 
ładem XP128 jest to 128 bitó a dla | 


świętokrzyskie: źródełek jeszcze leczy 
A MECH A CARS śask choroby aczu | wszelkie 


saa z / « abe: 


Wakacje rozpoczęte, przydało by się więc zapoznać z jakimś serwisem, który podpowie 


gdzie warto się udać na zasłużony odpoczynek. Jednym z nich jest wortal (czyli portal tema- Adtec Corporation wyprodukow 


tyczny) prezentujący kompleksową bazę informacji o wypoczynku, rozrywce i kulturze połączenie zewnętrznej nagryv 
w naszym kroju. Ułatwia zaplanowanie podróży po Polsce, przedstawiając szeroką gamę in- : RW z odtwarzaczem plikó 
formacji o regionach, w które chciałbyś się wybrać. Oprócz zaawansowanej wyszukiwarki MP3. Urządzenie, podłą 

miejsc, noclegów, na serwisie zamieszczono ponad 400 artykułów z zakresu geografii, histo- putera za pomocą inter ejs 
rii, etnografii, architektury, przyrodoznawstwa i wielu innych dziedzin. Stanowią one swoisty umie odczytywać in 
przewodnik po Polsce. Dostępna jest również prognoza pogody, również dlu posiadaczy tele- og > prędkością 8x i w 


fonów komórkowych wyposażonych w WAP. Według zapowiedzi twórców, wortal będzie Z” , ć 
posiadał również angielską, niemiecką i rosyjską wersje językową. Warto odwiedzić. b: Wowro tęysy sd: 


czas przerw w dostarc 

rywanych danych. Poza f 
nagrywarki AD-RW1210/MP3 (bo takie jest oz 
urządzenia) wyposażone jest w sprzętowy dekoder M 


SŁOWNIK WYRAZÓW OBCYCH osika NET bieten Przewidywana pon 
I ZWROTÓW OBCOJĘZYCZNYCH i | 
WŁADYSŁAWA KOPALIŃSKIEGO 


E Adres:| http://poznajkraj.pl 


Słownik wyrazów obcych i zwrotów obcojęzycznych Władysława Kopalińskiego w inter- 
necie to najnowsze przedsięwzięcie De Agostini Polska. Dzieło Władysława Kopalińskiego 


znane jest z pewnością większości z Was. Słownik doczekał się przeszło 20 wydań za każ- posażonych w twardy dysk. 

dym razem uzupełnianych o nowe hasła. Tym razem po raz pierwszy Słownik pojawił wane sq już Creative JukeBox (t' a 

się w internecie. Dostęp do serwisu jest bezpłatny. Słownik posiada między innymi wy- dy dysk 6 GB) i PJB100 MP3 Player 

m sa szukiwanie pe- (20 GB). Neo Jukebox 2200 firmy 1/0 

Inotekstowe, in- Magic to kolejny odtwarzacz z wbudo- 
deks haseł, od- 
nośniki hipertek- 
stowe, a także interfejsu USB a klccowe) w zustawik 
nagrania Z wy- MusicMatch Jukebox pozwala zgrać zawi 


mową najtrud- Audio do Nm» MP3 i kę 
niejszych słów- 
haseł. Premiera 
Słownika online 
odbyła się 21 
maja. 


e | http://www.slownik-online.pl „ 


HARDWARE 


rawie każdy posiadacz kompu- 

tera w pewnym momencie osiq- 

ga stan nasycenia. Stan, w któ- 

rym uświadamia sobie, że właś- 

ciwie ma już w komputerze 
wszystko. Szybki procesor, najnowszą kartę gra- 
ficzną, doskonałą kartę dźwiękową i tak dalej. 
Wtedy to zaczyna się rozglądać za rzeczami na 
pierwszy rzut oka niepotrzebnymi. 

Dlaczego ktoś miałby mieć w komputerze 
telewizor? Odpowiedź jest prosta — dla wygody! 
Choć na pierwszy rzut oka tunery telewizyjne 
w postaci karty PCI sq mało przydatne, to liczba 
ich użytkowników ciągle rośnie. Możliwość oglą- 
dania telewizji w okienku jest naprawdę kuszą- 
ca. W dodatku w każdej chwili można nagrać wy- 
brany kadr lub fragment filmu do pliku. Nic 
więc dziwnego, że na rynku jest całe zatrzę- 
sienie tunerów TV. Jednym z nich jest ATI 
TV-Wonder VE. Jak na dzieło firmy ATI już 
na samym początku zostałem miło zaskoczony. 
Spodziewałem się, że karta oparta będzie na 
układzie scalonym produkcji ATI, spotykanym 
między innymi w opisywanej w poprzednim 
numerze karcie ATI AlI-In-Wonder. Okazuje 
się jednak, że układem realizującym dekodo- 
wanie obrazu TV jest BT878KHF — chip spotyka- 
ny w 99 procentach wszystkich komputerowych 
tunerów telewizyjnych. Dzięki temu mosz dos- 
tęp do naprawdę bogatej biblioteki niezależ- 
nych programów, w tym wielu darmowych. Dla 
przykładu, karta bez większych problemów za- 
działała ze znanymi polskimi programami JTV 
i BorgTV. 

Wyraźnie widać, że TV-Wonder VE jest 
krokiem ATI w celu zwiększenia sprzedaży swo- 
ich tunerów TV. Poprzednie modele, wyposażo- 
ne w niestandardowe układy ATI, nie cieszyły 
się popularnością, skazywały bowiem na firmo- 
we oprogramowanie. 


Choć słowo „skazywały” to 
może lekka przesada. Program dołączony 
do karty to tak naprawdę zestaw czterech pro- 
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Główne okno aplikacji 


tunera, w rogu po prawej widać 


Zj Stills Gallery Sa 


s] 


CMETUTTNANAA 
Q©9008 


mini-galerię „złapanych” klatek. 


gramów — Tuner TV, odtwarzacz VCD, odtwa- 
rzacz (D i edytor wideo. Aplikacja tunera TV, 
oprócz funkcji podstawowych, czyli automotycz- 
nego przeszukiwania pasma w poszukiwaniu 
nadających stacji oraz wyświetlania wybranego 
programu w skalowalnym okienku lub na całym 
ekranie umie sporo więcej. Potrafi mianowicie 
przechwytywać obrazy i sekwencje wideo w for- 
macie MPEG-1 oraz zapisywać je jako pliki AVI. 
Ciekawą funkcją jest także TV Magazine, która 
służy do tworzenia broszury telewizyjnej, 
będącej połączeniem zdjęć lub sekwencji wideo 
Z programów telewizyjnych oraz tekstu. Kolej- 
ną ciekawostką jest Scheduled Viewing, czyli 
możliwość zaprogramowania automatycznego 
uruchomienia wybranego programu o określo- 
nej godzinie. Można także przełączyć wyświet- 
lanie w tak zwany tryb „pulpitowy” czyli pro- 
gram telewizyjny wyświetlany jest na pulpicie, 
pod ikonkami i otwartymi okienkami. Ostatni 
z fajerwerków to tryb podglądu kilku kanałów 
w jednym oknie. To jednak wyłącznie nieprzy- 
datny gadżet, bo karta tak naprawdę wyświetla 
stop-klatki z wszystkich programów 
odblokowując na sekundę kolejne 
z nich (w dodatku ten tryb bardzo 
często powodował u mnie błąd ochro- 
ny Windows). 

Karta wyposażona jest dosyć 
standardowo — ma wejście wizyjne 
w standardzie Composite-Video (brak 
wejścia ŚVHS!), wejście antenowe i wyjś- 
cie dźwięku (mini Jack). Dołączonym 
do zestawy kabelkiem łączy się je 
z wejściem Line-In karty dźwiękowej. 

Urządzenie nie posiada niestety pilota, 
ale rekompensuje to naprawdę niska cena za 
tej klasy kartę. Dosyć dobra była też jakość ob- 
razu, nie ustępująca w niczym konkurencyjnym 
tunerom opartym na układzie BT878. Trzeba 


Tryb podglądu dziewięciu 
kanałów wygląda atrakcyj- 
nie, w rzeczywistości nie 
działa zbyt dobrze. 


jednak dodać, że flagowa technologia ATI 
Theater, zastosowana na przykład w A7/ All- 
In-Wonder, daje obraz o nieco lepszej jakości. 
Trzeba też wiedzieć, że użyty w karcie tor dźwię- 
ku oferuje jedynie sygnał monofoniczny. 

Podsumowując, ATI TV-Wonder VE to bar- 
dzo dobra karta za zaskakująco niską cenę. 
Dzięki wykorzystaniu układu BT878KHF bez 
problemu może konkurować z innymi kartami 
opartymi na tym popularnych chipie. 


Adam Gregrowicz 


ATI TU-Uonder UE 


ATI Tech. 
http://www.ati.com 
AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 
178 zł 
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icrosoft, znany głównie ze 
swoich systemów operacyjnych 
Windows i pakietu Office, 
działa także na rynku gier. 
Światowy przebój Age of Empi- 
res lub najnowszy Mechwarrior zostały wydane 
pod patronatem firmy z Redmont. Także konsola 
X-Box pochodzi stamtąd. Jednak to nie wszystko, 
Microsoft od lat produkuje kontrolery do gier. 
Sidewinder Force Feedback 2 to popra- 
wiona wersja zbierającego laury na całym świecie 
dżojstika z efektem force-feedback. W porówna- 
niu ze swoim poprzednikiem, urządzenie jest 
zauważalnie lżejsze i odrobinkę mniejsze. Kon- 
struktorom udało się także upchnąć zasilacz sie- 
ciowy do wnętrza podstawy dżojstika. Dzięki temu 
niezgrabna „cegła” zasilacza nie przeszkadza 
w czasie grania. Sidewinder FF2 to także pierw- 
szy dżojstik Microsoftu korzystający ze złącza 
USB (i tylko z tego złącza). Dzięki temu instalacja 
urządzenia jest dziecinnie prosta — wystarczy 
podłączyć dżojstik do portu USB a Windows sam 
poprosi o płytę instalacyjną ze sterownikami. Pro- 
blemy będą tu jednak mieli właściciele płyt 
głównych opartych na układach firmy VIA — 
Sidewinder nie wykrywa się na nich poprawnie. 
Na szczęście, na stronach WWW Microsoftu 
znaleźć można patch usuwający ten błąd. 
Sidewinder FF2 wyposażony jest w osiem 
przycisków. Cztery umieszczone zostały na pod- 
stawie urządzenia, jeden z przodu drążka — to 
typowy przycisk „Fire”, a trzy ostatnie to guzi- 
ki umieszczone także na drążku, do 
obsługiwania kciukiem. Bezpośrednio 
nad nimi znajduje się hat switch 
czyli „grzybek”, służący w grach 
do rozglądania się. W podstawie 
jest także bardzo dobra i czuła 
przepustnica, idealna dla symu- 
latorów lotniczych. Dżojstik ob- 
sługuje także obroty drążka. 
Wszystkie z wymienionych gu- 
zików są programowalne. Dzięki 
doskonałemu oprogramowaniu Sidewin- 
der Game Controller Software możesz każ- 
demu z przycisków przypisać dowolną funkcję. 
Możliwe jest także tworzenie całych ciągów 


Microsoft Sidewinder 
force feedback £ 


Microsoft 


http://www.wincrosoft.com/ 
sidewinder/ 
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4 Microsoft SideWinder Downloads - Microsoft Internet Explorer 


jn>er- 


uwnłoade | Side Winder support | Microsoft Lame: 


DOWNLOADS 


STRATEGIC 


COMMANDER 


Pod adresem hp Z wwaalcczch ow products/ 


hardware/sidewinder/downloads/default.htm można 
pobrać uaktualnienia profili. 


naciśnięć klawiszy wywoływanych jednym przy- 
ciskiem. Nie muszę chyba tłumaczyć, jakie 
możliwości daje to we wszelkiego rodzaju „mordo- 
biciach” — skomplikowane combo osiągane jed- 
nym wciśnięciem guzika to marzenie każdego. 
Programowalny jest także hat switch. Jeśli gra 
standardowo nie obsługuje rozglądania się, to 
ruchom grzybka można 
przypisać wciskanie klawi- 
szy kierunków i osiągnąć 
podobny efekt. Program 

pozwala także na okreś- 

lenie poziomu force- 

feedback w poszczegól- 
nych grach. Możesz 


określić 
na jakie 
zdarzenia 
dżojstik 

będzie rea- 

gował wibracją. 
Każdą z definicji 
klawiszy i efektów 


force-feedback można zapisać w osobnym profilu, 
dzięki czemu przełączanie ich między poszczegól- 
nymi grami jest bardzo wygodne. Szkoda tylko, że 
standardowo dostarczone sq profile tylko do kilku 
gier — poprzednia wersja dżojstika miała ich 
znacznie więcej. Na szczęście na stronach 
Microsoftu pojawił się już Profile Pack 2 
zawierające profile do następujących gier: 
American McGee's Alice, Deep Fighter, Earth 2150, 
Escape From Monkey Island (chciałbym zobaczyć, 
kto gra dżojem w przygodówki...), Giants, No 
One Lives Forever, Quake 3 Arena. W Sidewin- 
derze FF2 brakuje także, znanego z Sidewin- 
der FF Pro, przycisku Shift, dzięki któremu 
każdy z guzików posiadał drugą funkcję. 

Na zakończenie muszę wspomnieć o pewnej 
wadzie urządzenia. Sidewinder FF2 działa wy- 
łącznie z systemem operacyjnym Windows 98, 
98$E i Windows 2000. Nie działa pod Windows NT 
(znane problemy z portem USB) i... Windows 95. 
Dlaczego? Nie mam pojęcia, ale Microsoft 
wyraźnie pisze, że pod Windows 95 
dżojstik nie działa. 

Micro- 
soft Sidewinder 
Force Feedback 2 
jest świetnym, bard- 
zo wygodnym dżoj- 
stikiem z rewela- 
cyjnie działającym 
efekiem  force- 

feedback. Z czys- 
tym sumieniem mo- 
gę go polecić każ- 
demu miłośnikowi 
gier. Oczywiście, o 
ile nie używa Win- 
dows 95. 

Adam Gregrowicz 
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HARDWARE 


lawiatura Multimedia Board 

włoskiej firmy X-Tecnologies 

to jedna z wielu popularnych 

ostatnio klawiatur „multimedial- 

nych”. W przypadku klawiatur 

słowo to oznacza po prostu wyposażenie ich 

w dodatkowe klawisze pozwalające na urucha- 

mianie jednym ruchem ręki różnych programów. 

Multimedia Board X-Tecnologies 

posiada cztery dodatkowe przyciski umieszczo- 

ne nad klawiszami funkcyjnymi. Dwa z nich 

służą do wyłączania oraz usypiania komputera 

(aby to zadziałało, BIOS i system operacyjny 

musi obsługiwać tryb ACPI). Kolejny uruchamia 

domyślny program pocztowy a czwarty, ostatni 

przełącza tryb pracy bloku klawiatury nume- 

rycznej. To właśnie dzięki niemu opisywane 

urządzenie jest warte uwagi. 
Po wciśnięciu wspom- 


nianego przycisku wszystkie 
siedemnoście klawiszy numerycznych otrzymu- 
je inne funkcje. Domyślnie jest to uruchomienie 
przeglądarki internetowej, folderu „Mój kom- 
puter”, kalkulatora, okienka wyszukiwania, 
funkcji „Ulubione” w przeglądarce, regulację 
głośności karty dźwiękowej i uruchomienie oraz 
sterowanie prostym odtwarzaczem plików 
MPEG oraz CD Audio. Ponadto program ob- 
sługujący dodatkowe funkcje pozwala na do- 
wolne przeprogramowanie wszystkich siedem- 
nastu klawiszy. Można więc przypisać im jedną 
z kilkunastu zdefiniowanych z góry akcji typu 
wysunięcie tacki (D-ROMu, sterowanie przeglą- 
darką internetową oraz wywoływania odpo- 
wiednich działów serwisu www.yahoo.com. 
Można także, co chyba najciekawsze, podpiąć 
pod przycisk uruchomienie dowolnego progra- 
mu lub wymuszenie otwarcia przeglądarki in- 
ternetowej z wybranym adresem www. 
Klawiatura wykonana jest z tworzywa 
dobrej jakości. Klawisze nie „chodzą” zbyt mięk- 
ko, co mi osobiście bardzo odpowiada, gdyż 


według mnie największym grze- 
chem klawiatur są klawisze wcis- 
kające się przy nojlżejszym dot- 
knięciu. Dodatkowo moment za- 
działania klawisza jest dobrze 
wyczuwalny. Klawiatura jest węż- 
sza o 1,5 cm od standardowych 
modeli. Nie przeszkadza to jed- 
nak, gdyż osiągnięto to nie przez 
zmniejszenie rozmiarów przycis- 
ków lecz przez mniejsze odstępy 
pomiędzy głównym blokiem klaw- 
iszy a blokiem kursorów i nume- 
rycznym. Multimedia Board nie 
posiada, na szczęście, coraz bar- 
dziej popularnego powiększonego 
zestawu klawiszy nad kursorami, 
zmory nowych modeli. Pod tym względem pro- 
duktowi X-Tecnologies nie można nic zarzucić. 
Problemem jest jednak zastosowanie włoskiej 
wersji nadruków na przyciskach. O ile można 
się jakoś przyzwyczaić do napisów „Invio” 
zamiast „Enter” oraz „Stamp R Sist”, 

„Bloc Scorr", 


„Pausa Interr" zamiast 
„Print Screen”, „Scroll Lock” i „Pause”, 
to gorzej jest z opisem reszty klawiszy. Na 
przykład tam, gdzie normalnie znajduje się 
„*" „widnieje znak „?” i na odwrót. Trudno tak- 
że znaleźć bardzo często używany znak „/” 
oraz „”. Można próbować uratować sytuację 
wybierając w Windows polski układ klawiatury 
(zamiast standardowego „układu programisty”) 
ale wtedy polskie znaki ukryte sq pod klawisza- 
mi z nadrukowanymi dziwnymi „e” i „a” z ogon- 
kami na górze i „C” z języczkiem u dołu. Nie 
zgadza się także położenie „Z” i „Y”, które 
w polskim ułożeniu są zamienione miejscami. 


(Multimedia 
Board k- lecnologies 


X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 


Manta 
ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 
69,90 zł 
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Dyskutować także można nad wygodą osiąga- 
nia specjalnych funkcji przez konieczność nacis- 
kania najpierw specjalnego przycisku, ole to już 
kwestia przyzwyczajeń. Dla ułatwienia tryb 
w jakim pracuje klawiatura numeryczna syg- 


nalizowany jest za pomocą dodatko- 
wej diody świecącej więc o pomył- 

kę nie jest aż tak łatwo. 
Multimedia Board 
X-Tecnologies to niezbyt 
droga i przyzwoicie wyko- 
nana klawiatura multime- 
dialna. Szkoda jednak, 
że nadruk na klawi- 
szach nie jest przysto- 
sowany do używanego 
w Polsce układu kla- 
wiatury Windows. Jako 
plus urządzenia należy jednak 
policzyć dołączoną w zestawie przejś- 


ciówkę z wtyczki typu DIN (starszego typu) na 
złącze PS/2. 


Adam Gregrowicz 


TouchManager pozwala 
na przypisanie dowol- 
nych funkcji klawiszom 
bloku numerycznego. 


SOFTWARE 


rzygody w Cyfrolandii to drugi 
produkt z serii Cyfrolandia, jaki 
ukazał się na naszym rynku. Jego 
twórcą jest znany już z serii Przygód 
Prosiaczka Kwika Data Sun, awy- 
dawcą Marksoft. Program został zaprojektowany 
z myślą o starszych dzieciach. 

Aktualnie dostępne są trzy tytuły z serii: 
Cyfrolandia — Mamo, zgubiłem cyferki!, 
Przygody w Cyfrolandii i Szczęśliwa Cyfro- 
landia. Głównymi bohaterami wszystkich przygód 
są Jaś i Małgosia. W recenzowanej części Cyfrolan- 
dia stanęła w obliczu poważnego niebezpieczeń- 
stwa: cyfrowa kraina została zaatakowana przez złe 
wojska, a cyferki zmuszone do ucieczki. Zadaniem 
gracza okazuje się ocalenie Cyfrolandii przed chao- 
sem. 

Przygody w Cyfrolandii przeznaczone sq 
dla starszych dzieci od 6 do 12 lat, które potrafią 


wykonać podstawowe działania matematyczne. 
W czosie gry dzieci rozwiqzują bardziej skompliko- 
wane zadania, niż miało to miejsce w pierwszej 
części pt. Szczęśliwa Cyfrolandia (potrz recenz- 
ja ŚGK 2/01), związane z umiejętnością wykony- 
wania czterech podstawowych działań oraz wiado- 
mościami z zakresu ułamków zwykłych i dziesięt- 
nych. Wszystkie tytuły z serii, podobnie i ten, posi- 
adają dwie wersje językowe — polską i angielską, co 
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wpływa na zwiększenie atrakcyjności programu, 
dając dodatkowo możliwość przyswojenia niek- 
tórych an-gielskich słówek. 

Grafika jest bardzo ładna. Mnóstwo kolorów 
i śliczne elementy graficzne przykuwają uwagę. 
Szkoda, że animacje wyświetlane między poszcze- 
gólnymi poziomami wykonane są w bardzo kieps- 
kiej rozdzielczości, ale na szczęście same ekrany, na 
których przyjdzie spędzić najwięcej 
czasu, zostały wykonane nienagannie. 

Instalacja gry jest bardzo pros- 
ta i sprowadza się wyłącznie do au- 
tomatycznego utworzenia skrótów 
do pliku uruchamiającego grę bez- 
pośrednio z płyty. Korzyść z tego 
jest oczywista — program zajmuje 
niewielką przestrzeń na dysku 
twardym. 

Zanim rozpoczniesz właściwą 
grę musisz wybrać wersję językową 
oraz płeć bohatera (dziewczynka 
czy chłopiec). Poziom trudności wzras- 
ta wraz z rozwiązywaniem kolej- 
nych zadań. Pierwszy poziom to, na przykład, do- 
dawanie ułamków w zakresie od 1 do 10. Jest to 
o tyle łatwe, iż poszczególne elementy graficzne 
odzwierciedlają wartość ułamków, co można porów- 
nać do liczenia patyczków w pierwszej klasie. Za- 
danie jest pomyślane w taki sposób, iż należy zbu- 
dować most, odpowiadając na zadawane pytania. 
Odpowiednia wartość przedstawiona jest odpowied- 
nią wielkością klocka. 


Kolejne poziomy wiążą się z dodawaniem liczb 
dziesiętnych, całkowitych i ułamków (zakres 1-10). 
W grze dostępnych jest 9 minigier, różniących się od 
siebie. Wśród nich znajduje się na przykład Cyfrotris 
będący odmianą popularnego Tetrisa. Z góry ekra- 
nu spadają kostki z cyframi, a zadaniem gracza jest 
ustawienie ich w taki sposób, aby suma liczb na sq- 
siadujących kostkach była identyczna z podaną od- 
powiedzią. Strzelnicowo z kolei polega na strzelaniu 
do odpowiednich owoców z cyferkami. U góry ekra- 
nu wyświetlane jest matematyczne zadanie, a gra 
polega na strzelaniu w owoc, który stanowi prawid- 
łową odpowiedź. Zabawy te są bardzo ciekawe, choć 
po pewnym czasie mogą stać się nużące — długo- 
trwałe siedzenie przy jednej grze i układanie tych 
samych bloków stanowiących jedną łamigłówkę robi 
się trochę nudne. 

Przygody w Cyfrolandii stanowią ciekawą po- 
zycję edukacyjną. Podobnie jak cała seria, tak i ta 
jej część godna jest polecenia. Nauka podstawowych 
zadań matematycznych połączona z doskonałą za- 
bawą oraz możliwością nauki języka angielskiego 
stanowi najlepszą rekomendację produktu. Pomimo 
możliwości znudzenia się programem, polecam. 

Arkadiusz Matczyński 


Przygody w Cyfrolandu 


Data Sun 
MarkSoft 
ul. Perzyńskiego 2 
01-872 Warszawa 
http://www.marksoft.com.pl 
49 zł 
PC 486 133 MHz, 
8MB RAM, CD-ROM x4, DirectX 5.0, 
karta dźwiękowa, Windows 95 


SOFTWARE 


uro Plus+ Reward to kolejny pro- 

gram do nauki języka angielskiego. 

Jego producentem jest znana na 

rynku programów multimedialnych 

firma Young Digital Poland. Tytuł 

zapewne jest także znany większości 
z Was za sprawą całej serii produktów Euro Plus+ 
do nauki różnych języków obcych. Euro Plus+ Reward 
to następca popularnego programu EuroPlus+ 
Hying Colours. 


Euro Plus+ Reward został opracowany na 
podstawie kursu Reward publikowanego przez oks- 
fordzkie wydawnictwo Macmillan Heinemann English 
Longuage Teaching. Program składa się z czterech 
części, zróżnicowanych pod względem poziomu trud- 
ności. Dystrybuowany jest zarówno w pakiecie zawie- 


B match the worda in the li with tha items in tho photos. 


rającym trzy części (Professional Pack), cztery części 
(Extra Pack), jak i w pojedynczych częściach. Nasuwa 
się pytanie, dlaczego dobry produkt, jakim z pewnoś- 
cią był Euro Plus+ Flying Colours, został zastąpio- 
ny innym? Odpowiedź jest bardzo prosta. Zmieniają 
się czasy, technologie, pojawiają się 
nowe możliwości. Euro Plus+ 
Reward zdecydowanie 
idzie kilka kroków na- 
przód i jest produktem 
o wiele bardziej interak- 
tywnym od swego poprzed- 
nika. Pojawiła się możli- 
wość korzystania z dobro- 
dziejstw internetu, możli- 
wość e-mailowej korespon- 
dencji z nauczycielem i wie- 
le innych, o których w dal- 
szej części artykułu. Pakiet 
jest naprawdę niesamo- 
witym i niespotykanym 
wcześniej połączeniem mul- 
timedialnych możliwości 
programu komputerowe- 
go i nowoczesnego kursu 
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3 Look at these words. 


bottle up glass kil loaf packet 
piece  slice  tin 


8 bottle of beer 

8 głass of water 

a loaf of bread 

8 piece of cheese 
8 tin of peaches 
Which other items in tha vocabulary box can 
you use with these words? 


8 cup of tea 

8 kilo of potatogs 

a packet of biscujta 
a siica of bread 


Click here ff] to see some possible answers. 


apples  bananas beef beer  biscuits 
bread butter abbage artots 
cheese hicken offes eggs _ fist 
grapes ham Juice lamb lettuce 
msat miłk il onion$ ranges 
pasta peaches peas pork 
strawberries 
vegetables water wine 


potatoes 


ice  selad tea tomatoes | * 


językowego. Zmieniono również intertejs. Stał się on 
teroz bardziej czytelny i intuicyjny. 

Kurs Reward przygotowany został przez znane- 
go autora kursów językowych, Simona Greenalla. To 
świałowy bestseller wśród kursów dla młodzieży 
i dorosłych, prezentujący obecny stan języka angiel- 
skiego od stopnia dla początkujących do zaawanso- 
wanych. Nauka jest tu pretekstem do 
poruszania wielu ciekawych tematów 
dotyczących współczesnej kultury, spor- 
tu, techniki, polityki i życia codziennego. 


Program posiada cztery poziomy 
zaawansowania, a każdy z nich od- 
powiada 150-ciu godzinom intensyw- 
nej nauki. Kurs zawiera tysiące inter- 
aktywnych ćwiczeń, nagrań, fotogra- 
fii, rysunków, setki dialogów, scenek 
rodzajowych, opowiadań. Sq również 
lekcje wideo przygotowane specjalnie 
na potrzeby programu. Toworzysząc 
ekipie telewizyjnej Reward poznasz ludzi różnych 
nacji uczących się języka angielskiego oraz odwie- 
dzisz wiele ciekawych miejsc. 

Euro Plus+ Reward posiada zaawansowane 
programy narzędziowe ułatwiające naukę języka. 
Należą do nich: 


Stanowi zbiór udźwię- 
kowionych angielskich słów 
i zwrotów  poznawanych 
w irakcie pracy z kursem. 
Umożliwia również rozsze- 
rzenie zakresu słów i tworze- 
nie własnych kategorii, które 
ułatwiają przyswajanie no- 
wego słownictwa. 


which are negative? 


Oferuje czytelny i przej- 
rzysty opis wszystkich za- 
gadnień gramatycznych wpro- 
wadzanych na poszczegól- 
nych poziomach kursu. Pozwala również na doko- 
nanie analizy dowolnego zdania i uzyskanie szcze- 
gółowego opisu wszystkich zagadnień gramatycznych 
w nim występujących. 


Narzędzie do ćwiczenia prawidłowej intonacji 
i artykulacji słów i zwrotów angielskich. Umożliwia 
nagranie własnych wypowiedzi, a następnie, na pod- 
stawie graficznej reprezentacji różnorodnych para- 
metrów głosu, porównanie ich z nagraniami doko- 
nanymi przez rdzennych lektorów. 


Euro Plus+ Reward zawiera inteligentne śle- 
dzenie postępów w nauce i sugerowanie powtórek. 
Testy rozdziałowe pozwalają na sprawdzenie stopnia 
opanowania moteriału zawartego w poszczególnych 
rozdziałach. W wyniku przeprowadzonych testów 
program określa zakres materiału wymagający pow- 
tórzenia. Rejestr wyników pozwala określić skutecz- 
ność nauki w kilku kategoriach, takich jak: gramaty- 
ka, słownictwo, umiejętność czytania, rozumienie ze 
słuchu oraz wymowa. W wyniku analizy przeprowa- 
dzonego materiału sugeruje on zestaw ćwiczeń, które 
należy powtórzyć. W ten sposób wystarczy sprawdzić 
swoje słabe strony by nad nimi popracować. 


Young Digital Poland słynie z możliwości 
wykorzystania swoich innych programów. Podobnie, 
jak można przełączać się między słownikami Collins 


8 Which of these adjecivge aro 


i Langenscheidts, tok i program Reward bordzo wy- 
godnie współpracuje z angielsko-polskim Słowni- 
kiem Collins. Wystarczy kliknąć prawym klawiszem 
myszy nad dowolnym angielskim słowem, by automo- 
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tycznie został on uruchomiony. Oczywiście nie ozna- 
cza to, iż program nie zawiera polskich odpowied- 
ników. Przetłumaczone sq wszystkie polecenia, in- 
strukcje i informacje zawarte w kursie. Natomiast mo- 
żliwość skorzystania ze słownika Collins ma na celu 
łatwą z nim wymianę informacji i poszerzanie znojo- 
mości słówek. Jest to naprawdę niezwykle przydatne. 


W EuroPlus+ Reward zaimplementowano no- 
watorskie rozwiązania oparte na komunikacji po- 
przez internet. Tworzą one nowe możliwości nauki ję- 
zyka, które nie były dotychczas spotykane w innych 
programach do nauki języków obcych. Każdy zareje- 
strowany użytkownik, posiadający oryginalną wersję 
programu ma szansę porozmawiać z innymi użyt- 
kownikami z całego świata wykorzystując do tego ce- 
lu chat. Jeśli lubisz gry, to również masz szansę poba- 
wić się z nieznajomymi graczami w specjalnie opraco- 
wane gry językowe. Jeżeli masz coś do powiedzenia 
i chciałbyś podzielić się swoimi spostrzeżeniami, to do 
Twojej dyspozycji oddane zostało forum dyskusyjne. 
To wszystko, co kiedyś wydawało się niemożliwe, bądź 
stanowiło temat przyszłości zostało wykorzystane 
w tym programie. Oto możliwości internetowe, jakie 
oferuje Reward: 


Serwis Wiadomości oferuje periodyk z naj- 
nowszymi wiadomościami z dziedziny kultury, techni- 
ki, sportu, polityki i innych. Wszystkie teksty są odpo- 
wiednio przystosowane do stopnia znajomości języka 
i automotycznie dobierane w zależności od poziomu 
zaawansowania uczącego się. Dla każdego poziomu 
dostępne jest zatem osobne wydanie periodyku przy- 
gotowane przez nauczyciela z Oxfordu. Serwisy te 
uaktualnione sq przynajmniej raz w miesiącu. 


Serwis Forum umożliwia prowadzenie dyskusji 
z innymi użytkownikami kursu z całego świata na 
rozmaite tematy proponowane w trakcie z kursem. 
Dyskusje można prowadzić w trybie tekstowym lub 
uzyskać bezpośrednie połączenie głosowe. 


Serwis Nauczyciela umożliwia współpracę użyt- 
kowników kursu i ich nauczycieli. Służy on do wery- 
fikacji tzw. ćwiczeń nieobiektywnych, które nie mogą 
być automatycznie sprawdzone przez program. Ser- 
wis ten umożliwia trzy podstawowe czynności: 

- zapoznanie się z przykładami błędów najczęściej 
popełnianych w konkretnym ćwiczeniu, 

- wysyłanie własnych ćwiczeń pisemnych do swojego 
nauczyciela, 

- odbieranie poprawionych ćwiczeń wysłanych przez 
nauczyciela. 


Serwis gier udostępnia pięć różnych gier języ- 
kowych, w które można grać z innymi użytkownika- 


mi z całego świata. Decydując się na udział w grze, 
można określić zakres materiału językowego 
odpowiadający poziomowi zaawansowania graczy. 
Dostępne są następujące gry: 


Bitwa morska 

Jest to znana gra w bitwę morską, w którą 
niejednokrotnie gra się w szkole przy użyciu 
papieru i ołówka. Każdy gracz na początku ustala, 
jak mają być rozmieszczone jego statki, a następ- 
nie stara się trafić w okręt przeciwnika. Celny strzał 
w okręt nie oznacza jednak jego zatopienia. 
Dopiero trafna odpowiedź na zadane pytanie 
(oczywiście w języku angielskim) powoduje zaliczenie 
strzału. 


Wspinaczka 

Celem gry jest wspinaczka na szczyt wysokiej 
góry. Aby wdrapać się na niq, trzeba odpowiedzieć na 
serię pytań. Kto pierwszy ten lepszy. Tutaj liczy się 
szybkość. Poprawna odpowiedź na zadane pytanie 
oznacza wspięcie się wyżej, natomiast odpowiedź 
błędna oznacza powrót w dół. 


Wirus 

Jesteś wirusem, który chce zaatakować serce 
komputera, do którego prowadzi wiele różnych ście- 
żek. Decyzja o wyborze odpowiedniej ścieżki należy 
do Ciebie. 


Aukcja liter 
Za wirtualną gotówkę kupujesz litery, tak aby 
ułożyć słowa ukryte na Twoim stole. 


Skrzynie 

Gra Skrzynie jest typową grą 3D. Znajdujesz się 
w wirtualnym wnętrzu pełnym skrzyń z wyrazo- 
mi. Musisz połączyć je w pary z ich tłumaczeniami. 
Uważaj na niespodzianki, które mogą zgotować (i 
przeciwnicy. 


Multimedialny kurs EuroPlus+ Reward jest 
bardzo dobrym produktem wykorzystującym tak po- 
pularne dzisiaj medium, jakim jest internet. Moim 
zdaniem, jest to najlepszy multimedialny program do 
nauki języka angielskiego jaki używałem. Zróżnico- 
wane ćwiczenia, grafiki i animacje wysokiej jakości, 
oraz bardzo przyjazny intrfejs użytkownika i system 
powtórek podpowiadany przez komputer świetnie się 
sprawdzają. To wszystko wpływa na bardzo pozytyw- 
ną ocenę produktu. Za pewną niedogodność można 
uznać brak możliwości gry samemu, co stanowiłoby 
pewną odskocznię od włościwej 
nauki. Niekiedy bardzo trudno zna- 
leźć w internecie osobę chętną do 
gry. Po prostu trzeba wcześniej się 
z kimś umówić. Jak EuroPlus+ Flying 
Colours był świetny w swoich cza- 
sach, tak Reward zdecydowanie prze- 
wyższa go pod każdym względem. 
Zdecydowanie polecam. 

Arkadiusz Matczyński 


EURO PLUS+ REWARD 


Young Digital Poland 
http://www.ydp.com.pl 
Young Digital Poland 
ul. Słowackiego 175 
80-298 Gdańsk 
http://www.ydp.com.pl 


pojedynczy poziom (2 płyty CD-ROM): 199 zł 
Professional Pack (3 poziomy, 6 płyt CD-ROM): 399 zł 
Extra Pack (4 poziomy, 6 płyt CD-ROM): 469 zł 

upgrade z EuroPlus+ Flying Colours: 199 zł 
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SOFTWARE 


irma Techland opubliko- 

wała nową serię edukacyjną 

dla dzieci — Socrates. 

Aktualnie w jej skład wcho- 

dzą: Socrates: 101 pros- 
tych ćwiczeń, Socrates: 102 ciekawe 
zadania oraz Socrates: 103 fascynujące 
eksperymenty. Producentem jest belgijska 
firma Lascaux, a firma Techland zlokalizowa- 
ła produkt. 

Socrates 101, pierwsza część serii, przez- 
naczony jest dla najmłodszych użytkowników 
komputerów, w wieku 3-5 lat. Jak wskazuje sam 
tytuł, program składa się aż ze 101 różnych gier 
i ćwiczeń łączących zabawę z nauką. 

Program charakteryzuje się prostotą obsłu- 
gi i przejrzystością. Na głównym ekranie znajdu- 
je się 10 podpisanych ikonek, z których każda 
oznacza innego rodzaju zabawę. Sumę 101 pro- 
stych ćwiczeń otrzymuje się poprzez rozwiązywa- 
nie kolejnych poziomów poszczególnych zabaw 
(wszystkie mają 9, a niektóre 10 plansz). Są to 
na przykład układanki, labirynty, dobieranie w 
pary, kształty, dźwięki. W miarę przechodzenia 
do kolejnych plansz i rozwiązywania następnych 
zadań, wzrasta poziom trudności. 

Każda z dziesięciu ikonek umiesz- 
czonych na głównym ekranie przenosi do | 
innej gry. Przykładowo ikonka „Kształty” 


różnych przedmiotów do odpowiednich fore- 

mek. Z kolei w „Dźwiękach” należy przypisać 

poszczególnym obrazkom zwierząt odpowia- 
dające im w rzeczywistości dźwięki. „Labirynt” 
to nic innego jak zadanie polegające na 
znalezieniu wyjścia. „Układanki” to klasyczne 
puzzle, natomiast „Liczby” to rozwiązywanie 
prostych zadań matematycznych z zakresu 
dodawania. Z kolei „Litery” ułatwiają naukę 
czytania i pisania. W kategorii „Różne” zawarto 
zaś wszystko to, co nie pasuje do zadań tem- 
atycznych. Jest tam między innymi klasyczna 
gra „Kółko i krzyżyk”, czy zadanie „Pamiętaj, 


socrates: (DI prostych ćwiczeń 


Lascaux 
http://www.magix.net 


i Techland 
ul. Zółkiewskiego 3 
63-400 Ostrów Wikp. 
http://www.techland.com.pl 


49 zł 


nakazuje graczowi dopasowywać elementy R 


A 
system nagradzania. Za poprawne 
rozwiązanie zadania gracz usłyszy 
J tylko króciutką muzyczkę, a przy- 
dałoby się dużo więcej. Wszyscy 
przecież lubimy być chwaleni, a 
4 zwłaszcza dzieci. 
= Pod wzglę- 
'a dem graficznym 
A i muzycznym 
me” program wy- 
: > ud EE Vf konany jest 
az EE nienagannie. 
Może nie 
rzuca na 


R 
Sat 


s 
polegające Wa 
na znolezie- 
niu dwóch pa- 
cek z identy- 
czną zawarłoś- 
cią. Ciekawą za- 
bawą jest „Stwórz 
Marsjanina”, w I 
której dziecko może 
narysować postać przypomi- 
nającą ufoludka. 

Jeśli chodzi o walory edu- 
kacyjne, to w zasadzie nie 
można mieć zastrzeżeń. 
Dziecko nie nudzi się, a 
zwiększający się z planszy na 
planszę poziom trudności 
może spowodować, iż w 
pewnym momencie zadanie 
słanie się trudne. Wówczas 
można po prostu zmienić 


kolana, ale elementy graficzne są 
bardzo wyraźne i duże, dzięki 
czemu łatwo rozpoz- 
GE nać czym jest 
dany  przed- 
miot. Nie ma 
niestety ścieżki 
muzycznej, ale 


kategorię i często pojawia- 
zacząć za- jące się efekty 
bawę od dźwiękowe lukę 
nowa. tę wypełniają. 

Niestety, Socrates: 101 
nawiga- prostych ćwi- 
cja nie : czeń to kolejny 


należy do najlepszych. Przechodzenie po- 
między poszczególnymi planszami odbywa się za 
pomocą dwóch dłoni skierowanych w przeciw- 
stawnych kierunkach. Brak jest możliwości po- 
wrotu do głównego menu i trzeba przejść przez 
wszystkie plansze danej kategorii, by wrócić do 
głównego ekranu. Źle jest również przemyślany 


produkt dla dzieci 
łączący zabawę z nauką. Polska wersja 
językowa, prostota obsługi oraz niewygórowa- 
na cena to jego zdecydowane atuty. 


Arkadiusz Matczyński 
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ŚLEDZU PRZEDŚTAWIA 
Fido i Mel — sepuku 


NIEŻLCZONY(H PoDpÓŻY , 
Fipo | MEL ZALĘPZOLA- 
U Do JAPONI. 


N 
WTĄPIĄ SIĘ 1 OTOCZENIE. 
CZ4Ź NIE JEST LISPANIAŁA? 


LGLULEJ LE! 


Ponad 600 czołowych firm z całego świata 
zjechało w dniach 17-19 maja do olbrzymie- 


go kompleksu Convention Center w Los Ange- 


les na doroczne święto branży elektronicznej 


rozrywki — największe na świecie targi 
y Lida 9 Z pozostałych ciekawostek w Electronic | 

Arts warto wymienić mający się wkrót- | 

' ce ukazać 

tacji „Świata Gier Komputerowych”, który 


. Na tak wiel- 


kiej imprezie nie mogło zabraknąć reprezen- 


wysłał za ocean silną drużynę w postaci 


ManJAka i Elektrycznego. Owa niezmordo- je skrzydła), 


wana para przez trzy dni buszowała po stois- 
kach największych firm, nadstawiała ucha 
najciekawszym nowinkom i ciągnęła za język 
autorów najbardziej interesujących 
gier. Efektem ich ciężkiej harówki jest 
niniejszy materiał, w którym przeczy- 
tasz o tym co ciekawego będzie się 
działo w branży elektronicznej 
rozrywki w nadchodzących 
miesiącach. 


© ELECTRONIC ENTERTAIN 


| dy był Ubi Soft, gdzie ManJAka szcze- 
Naszą targową odyseję rozpoczę- 


liśmy tradycyjnie od wędrówki po głów- 


nej hali targowej South Hall. W miejs- 


cu tym niezmiennie wystawiają swe 


wi, co wiąże się niestety z naj- 
bardziej uciążliwym natężeniem ha- 


mina mu zrzedła gdy dowiedział się, 


| że gra ukaże się tylko na Playstation 2). 


Jeżeli podobał Ci się film „Szeregowiec 


ta nie ma prawa Ci się nie spodobać. 


H , 
, online'owy ; 


: autorstwa 
Sunflowers (EA wziął ten tytuł pod swo- 


, oraz 
„ w którym moż- 
na będzie przenieść własne postacie 
ez i zagrać nimi w golfa. 


| jednak po- 

' kazy 

łasu dochodzącego z przekrzykują- 

, cych się nawzajem głośników. Podob- 

| nie jak rok temu, czołowe miejsce na 

/ hali zajęła firma Electronic Arts, która 

przyciągała wzrok głównie za sprawą . 

olbrzymiego zamku reklamującego grę | 

| . Znacznie ciekawszy wydał | 

' nam się jednak | 
, co do którego zgodzi- 

liśmy się, że był najlepszą grą całych 

targów E3 (ManJAk bardziej napalił 


(się na „ ale 


| nad grą 
Ryan” i chciałbyś spróbować zdobywać | 
Normandię jako żołnierz Aliantów, gra | 


Nasłępny w naszym rozkładzie jaz- 


gólnie zainteresowały nowe zestawy 
misji do o podłytule 
, oraz nowa zręcznościówka tak- 


| łyczna 
produkty najwięksi giganci branżo- | 


Niemniej dobrze wypadły 


p 
LĄ 
1 
. , 
=, 
A oraz 
„ Dowiedzie- 


liśmy się również, że Ubi 
Soft rozpoczął prace 


bazującą na filmie 4 
Spielberga z lat 80-tych. Ogółem 
obydwaj zgodziliśmy się, że Ubi Soft, 
biorąc pod uwagę całokształt, miał jed- 
ną z najciekawszych ofert na E3 dla 
posiadaczy pecetów. 


| U Vivendi nic nowego 


Kolejną ważną firmą jaką na- 


mierzyliśmy w South Hall było Vivendi 


/ Universal, czyli Sierra oraz Blizzard. 
|. Obydwie firmy okazały się jednak wiel- 
; kim rozczarowaniem, gdyż, wbrew 


wcześniejszym obietnicom, 
nie pokazały nic nowe- 
go od czasów ostat- 
nich ECTS-ów i targów 
Milia. Świeże tytuły 
pojawiły się jedynie 
na konsole, pecetow- 
com zaś pomachano 
przed 


nosem mocno odgrzewanymi demami | 
Diablo 2 Expansion, Warcraft 3, i 
Empire Earth, Arcanum, Throne of 
Darkness oraz War- 
rior Kings. Nas- i 
tępnie na ce- ; 
lowniku znalazł ; 
się francuski gigant | 
, gdzie non-stop 
pokazywano trailer 
7] 4 Civilization 3. | 
; p Z demek dla | 
posiadaczy PC, 
choć mieliś- | 
my nadzieję na 
8 rzut okiem na Un- | 
real 2, można było | 
popatrzeć tylko | 
= na Independence ; 
| War 2 oraz Beach 
Head 2002. Cała reszta ; 
znakomitych tytułów planowana jest w 
wersji... na konsole. 
Nieco pognębieni ruszyliśmy do 
, gdzie nadzieja w peceta wstą- | 
piła w nas na nowo. W towarzystwie 
kolegów z innych pism branżowych | 
obejrzeliśmy takie ciekawe tytuły jak 
najnowszą strategię firmy (autorzy | 
Commandosa) zatytułowaną Praeto- | 
rians, Commandos 2, Project Eden, | 
Trade Empires oraz Salt Lake 2002, | 
gdzie odkryliśmy, że we wczesnej wer- 
sji programu nie ujęto jeszcze naszego | 
znakomitego skoczka Adama Małysza. | 
Po wielkiej awanturze wywołanej przez | 
nas w tej sprawie, obiecano nam, że | 
błąd ten zostanie naprawiony, gdyż | 
w wersji ostatecznej znajdą się wszyscy | 
prawdziwi zawodnicy jacy przyjadą na | 
amerykańską olimpiadę zimową. | 
Wychodząc z wpadliśmy na | 
patrol SS-manek patrolujących okolice | 
stoiska , gdzie dzikie tłumy | 
oblegały stanowiska z demem Return to | 
Castle Wolfenstein. Nas jednak znacz- | 
nie bardziej zainteresowały pierwsze | 
widoczki z Soldier of Fortune 2 - Double | 
Helix, który ma się pojawić w przyszłym 
roku. Z innych ciekawostek 
warto wspomnieć o Star Trek Aramada 2, 
Star Trek Bridge Commander, trójwy- | 
miarowej zręcznościówce Spiderman, | 
Mat Hoffman's Pro BMX oraz przepięk- 
nym Supercar Street Challenge. | 
Z Activision wykonaliśmy mały skok | 
na ogromne stosiko M „gdzie za- | 
prezentowano nam Age of Mythology | 
(nawiązujący do tradycji Age of Empires), | 
długo oczekiwanego rolpleja Dungeon ! 


Ubi Soft przyciągał na swoje stoisko tłumy ludzi. 


Siege, Freelancera, Flight Simulator 
2002, Mech Commander 2, Sigma 
oraz przezabawne Zoo Tycoon. Na 
miejscu dowiedzieliśmy się również, że 
oficjalną datą wydania X-Boxa, nowej 
konsoli M , wyznaczono na 8 lis- 


| =3 


MANUFACTURERG GUIDE | 


tree 


topada. Widać, że Bill Gates nieźle przy- 
gotował się do sprzedaży swego cudeń- 
ka, gdyż prawie na każdym stoisku moż- 
na było zobaczyć dziesiątki gier na ów 
sprzęt, które pojawią się na sklepowych 
półkach równocześnie z samą konsolą. 


| dze okazał się być 


Kolejnym stoiskiem na naszej dro- 
| , gdzie ze 
zdziwieniem odkryliśmy, że o pecetowej 
i konsolowej wersji Final Fantasy 9 au- 


_ torzy gry zdążyli już zapomnieć, zaś na 


monitorach z dumą prezentowano już 
Final Fantasy 10 (sic!). Dowiedzieliśmy się 
jedynie, że tytuł ten na razie pojawi się 
jedynie w wersji na Playstation 2, zaś wy- 
danie pecetowej wersji firma rozważy. 


' Tuż obok znaleźliśmy budkę 


, gdzie pokazywano wczesne de- 
mo Aliens vs Predator 2 oraz stanowis- 
ko „ w którym pierwsze skrzypce 
grało Frank Herbert' s Dune, choć poka- 
zywano również Rycerzy króla Artura 2, 
Jekyll 8: Hyde, Zorro, Roland Garros 2001 
oraz Persian Wars. Naszym ostatnim 
przystankiem w South Hall było stoisko 

, na którym pro- 
mowano sieciowego rolpleja Dark Age 
of Camelot oraz kącik , gdzie 
szczególnie zachwyciły nas wyścigi 
Rally Trophy, Frontierland, „baldurso- 


!'" 
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Prisoner of War 


Tytułem, który zwrócił naszą uwagę swoją 
pomysłowością był Prisoner oł War firmy Code- 
masters. Akcja programu została umieszczona w ro- 
ku 1941 w niemieckim obozie jenieckim dla oficerów 
Aliantów. Podczas gry wcielasz się w jednego z wię- 
zionych żołnierzy, którego zadaniem jest zebranie 
jak największej ilości informacji na temat obozu, 
w którym się znajduje i zaplanowanie ucieczki wraz 
z towarzyszami niedoli. Liczba planów jakie można 
wcielić w życie w Prisoner oł War ma być ogromna, 


zaś sceny wydostawania się z obozu będą pełne na- 


pięcia. Gra będzie podzielona na cztery obozy o rosnącym 


ukazania się osta- 
tecznej wersji gry 
na początku 2002 


roku, programiści mają opracować kilka różnych trybów roz- 


stopniu trudności, każdy z nich dokładnie odwzorowany  grywki oraz doszlifować sztuczną inteligencję strażników. 
Polskim dystrybutorem gry będzie firma CD Projekt. 


w trójwymiarowym środowisku. 


waty” erpeg Gorasul — The Legacy oł 
Dragon oraz The Sting!. 

Wymęczeni wszechobecnym khała- 
sem South Hall zmierzyliśmy w stronę 
West Hall, który tradycyjnie okazał się 
być królestwem konsoli. Nim stamtąd 
znikliśmy przyjrzeliśmy się jeszcze no- 
wości Nintendo, czyli GameBoy Advan- 
ced, Elektryczny przegrał w kosza z prze- 
miłym panem z obsługi stoiska Sony, 


Republic: The Revolution 


posłuchaliśmy opowieści o ogromnej 
popularności Playstation 2 i przewidy- 
wanej sprzedaży Game Cube — nowej 
konsoli Nintendo, po czym wymknęliś- 
my się do bardziej pecetowych zakąt- 
ków kompleksu Convention Center. 
Kolejny na naszej liście był, naj- 
większy z całego kompleksu, Kentia Hall. 
Tutaj to odwiedziliśmy stoisko CDV, na 
którym pokazano nam rozszerzenie do 


_ Sexy Empire*). Ogó- 


strategii Sudden Strike o podtytule Fore- 
ver, ciekawie zapowiadającą się przy- 
godówkę Mystery of the Druids, 
rolpleja Divine Divinity, RTS-y 
WarCommander 

i Heaven 8: Hell, re- 
make starego przeboju 
ze Spectruma Escape 
From Alcatraz, zręcz- 
nościówki Grom, Psy- 
chotoxics i Nomads 
oraz strzelaninę FPP 
o tytule... Lula 3D 
(pamiętasz Wet the 


łem rzecz biorąc 
odchodziliśmy 
mocno zszoko- 
wani szero- 
kim wach- 
larzem 
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Tom Clancy's Rainbow Six oraz 
jego druga część Rogue Spear wyro- 
biły sobie u graczy markę najlepszych 
tytułów w gatunku symulacji taktycz- 
nych. Na targach E3 Red Storm Enter- 
tainment pochwalił się zaawansowa- 
nym demem nowej kolejnej gry utrzy- 
manej w podobnej konwencji Tom 
Clancy's Ghost Recon. O ile w dwóch 
pierwszych tytułach gracze brali pod 


kontrolę członków drużyny antyterrorystycznej „Tęcza”, o tyle tym razem przyjdzie 
im kierować poczynaniami grupy znakomicie wyszkolonych komandosów o kryp- 
tonimie „Ghosts”. Owi twardziele wysyłani będą w najróżniejsze zakątki globu, 
gdzie w przeróżnych warunkach będą zwalczać powstających dyktatorów, mafio- 
zów, a nawet powstrzymywać rządy od wszczynania działań wojennych. 
Komandosi podczas akcji będą otrzymywali prototypy najpotężniejszych broni, 
które jako pierwsi wypróbują na polu walki. Każda misja będzie dla nich ogrom- 


naprawdę znakomitych tytułów jakie 


Wanadoo, gdzie najciekawszy wydał 
się nam shooter FPP „ w któ- 
rym autorzy zaprezentowali wyjątkowo 
interesującą alternatywną historię | woj- 
ny światowej. Ciekawie wyglądały rów- 


ź, 


ManJAk przygląda się Ghost Recon. 


nym wyzwaniem, a w trak- 
cie zadania dowódca bę- 
dzie musiał wykazać się zdol- 
nością szybkiego dostoso- 
wywania się do zaistniałej 
sytuacji — w Ghost Recon 
sprawy rzadko będą szły 
zgodnie z planem. 

Tom Clancy's Ghost 
Recon ma się ukazać 
w przyszłym roku. Polskim 
dystrybutorem będzie fir- 
ma LEM. 


' 


oraz 


| z ShoeBoxa, obiecując, że owa zręcz- | 
nościówka TPP fantasy trafi do sprze- 
daży jeszcze w tym roku (rok temu mó- | 
| wili to samo), zaś 


| towało całą serię swoich wielce obie- 
| cujących gier menedżerskich. Zobaczy- 
liśmy tu między innymi ; 


prezen- | 


' 


oraz 


) FikTank 


| z kolei przyciągał uwagę mroczną przy- 


godówką 


| Symulanci z Niemiec 


Kontynuując naszą wędrówkę za- 


| haczyliśmy o stoisko Wilco Publishing, 
| jednego z wiodących producentów sy- 
_ mulatorów lotu. Rzuciliśmy tu między in- 


nymi okiem na trzy części 


' (dodatki do ). 


(również dla MFS), 


oraz — symu- 


| lator lotni. Potem zrobiliśmy sobie ma- 


łą przerwę w Bioware na pokaz przy 
drzwiach zamkniętych 
(niestety nie pokazali zbyt wielu 


| nowych rzeczy), by natychmiast ruszyć 
| do Rage, gdzie niestety rozczarował nas 
/ ogromnie pokaz strzelaniny kosmicznej 


W drodze do Petree Hall skręciliśmy 


| do malutkiego Concourse Hall, które za 
| swoją siedzibę wybrał Interplay. Tam 
| nacieszyliśmy oczy najnowszym rolple- 
| jem Black Isle Studios pod tytułem Torn, 
| mieszaniną przygody i akcji 
| oraz dodatkiem do ; 
| Ogółem jedak, zmartwiła nas ogromna 
| ilość gier, które mają się pokazać wy- 
| łącznie na konsole (dajmy na to taka 
| zręcznościówka |: 
nież inne projekty tej firmy, jak choćby 
lada chwila posypią się na nas z CDV. | | 
Kolejny postój zrobiliśmy przy stoisku 
| swego 


Lwią część ostatniej hali, Petree 


„| Hall, zajęła wystawa produktów THQ, 
. Tuż obok | 
prezentowali niemcy | 


niemieckiej firmy, która ostatnimi 
miesięcy bardzo zyskała na znacze- 
niu. Tam zobaczyliśmy między innymi 
znakomitą grę akcji , 
grę dla dzieci ; 

, tytuł na 


Fox pokazywał demo Aliens vs Predator 2. 


IAUNA 


Destroyer Command 


Dobre wieści dla miłośników mors- 
kich symulacji działań wojennych. Zna- 


na firma SSI ogłosiła zamiar wydania 
Destroyer Command, który postawi Cię 
w roli admirała z czasów Il wojny świa- 
towej. Podczas gry wcielisz się w dowód- 
cę jednego z alianckich niszczycieli usiłu- 
jącego osiągnąć przewagę w. jednej 
z licznych historycznych batalii z siłami państw Osi. Teat- 
rem zmagań będą obszary Oceanu Atlantyckiego i Pacyfi- 
ku gdzie stawisz czoła łodziom podwodnym, nalotom nie- 


specjalna opcja pozwalająca za pomocą sieci na rozegra- 

s nie misji, w której jeden z graczy będzie kierował łodzią 

podwodną, drugi zaś niszczycielem. Na razie wiadomo, że 

z pewnością będzie ze sobą można w ten sposób toczyć 

pojedynki, nie wiadomo jednak czy stworzony zostanie 
również tryb współpracy. 

Gra powinna ukazać się jesienią bieżącego roku, zaś 


jej polskim dystrybutorem będzie firma LEM. 


przyjaciela, atakom kamikaze, czy wreszcie stoczysz bitwy 
morskie z innymi niszczycielami. 

Destroyer Command jest zapowiadana przez SSI jako 
gra siostrzana Silent Hunter 2. Z faktem tym związana jest 


podstawie popularnej na zachodzie | Przed opuszczeniem kompleksu tar- | konferencyjnych. W takich właśnie wa- 
kreskówki „Rugrats”, wyścigi Hot Wheels | gowego pozostało nam jeszcze obejście | runkach LucasArts zaskoczył nas prezen- 
Mechanix, Matchbox Emergency Patrol | firm, które z różnych przyczyn postano- | tacją trzymanego dotąd w tajemnicy 
oraz Power Rangers Time Force. THQ . wiły swe produkty pokazywać tylko za | Star Wars Jedi Ovtcast: Jedi Knight 2 
wyraźnie nastawił się na młodszego od- | zaproszeniem w specjalnych pokojach | (trzeba było widzieć minę ManJAka). 
biorcę, choć Yaeger, niemiecki tytuł wciąż 
znajdujący się we wczesnym stadium pro- | Ą 2 Ą : 
dikytsń, 6%, pelaznoran taka. | Star Wars Jedi Outcast: Jedi Knight 2 
wyglądał na wyjątkowo ambitną strze- | 
laninę kosmiczną, która w mo- | 
mencie swej premiery ma | 
szanse trafić na okładki ma- 


Ogłoszenie planów wydania tego tytułu było 
jedną z najbardziej poruszających środowisko pra 
sowe wiadomości tegorocznych targów E3. LucasArts 
co pół godziny organizował ekspresowe pokazy 


- gazynów branżowych. | 
j 7 ć W pozostałej części Petree | NAWESLSUDSZCE tytułu, na który udało się zała- 
a „A Hall ukrywali | BEEESGUCLE Do prac nad Słar Wars Jedi 
| , NPRCZPZ Outcast: Jedi Knight 2 najęto programistów z Raven 
ab G : LESZNIE Software (Soldier of Fortune), zaś grę napędza zmo- 


dyfikowana wersja engine'u Quake'a 3. 


Podczas gry wcielasz się w postać znaną z pierw- 
szej części gry, czyli byłego rycerza Jedi o imieniu 
Kyle Katarn. Człowiek ten przysiągł, że nigdy więcej nie użyje mocy, jednakże 
niezależne od niego wydarzenia mogą zmusić go do złamania danego słowa. 
28 Na początku gry używasz jedynie blastera i miecza świetlnego, jednakże 
A prawdziwa zabawa zaczyna się dopiero w chwili gdy Kyle będzie musiał 

przypomnieć sobie szkolenie Jedi. 
Premiera gry ma nastąpić wiosną 
którzy chwalili ; PZAWISDSZJO polskim dystrybu- 
się znakomitą | IMSENSCHONNCNIZE 
strategią Opera 
tion Flashpo 
oraz zręcznoś- 
ciówką Prisoner | 
of War oraz | 
Microids, gdzie | 
największe wra- 


żenie robiły War 
and Peace, Road 
to India oraz | 
Druuna. i 
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; oraz znacznie mniej interesujące Star 
Call of Cthulhu - FZALRZA | Wars Galactic Battlegrounds oraz Star 
Na stoisku niemieckiej firmy Fish- MOE 3 | Wars Starfighter. Inną firmą, która zde- 


' cydowała się na taki sposób przedsta- 
_ wienia prasie swojej oferty była Bethes- 
_ da Softworks, która najbardziej starała 


, się zachwalać kolejną część swojej sagi 


„tank spore zainteresowanie wzbudzało 
zaawansowane demo Call of Cthulhu, 
gry opartej na motywach twórczości 


Howarda Phillipsa Lovecrafta. Tytuł ten — ' The Elder Scrolls 3: Morrowind, choć 
zalicza się do gatunku przygodówek | również Magic 8: Mayhem Art of Magic 
z licznymi elementami zręcznościowymi. ' oraz Sea Dogs 2 wyglądały bardzo 
Jako samotny bohater trafisz do ' dobrze. 


mrocznych katakumb, odwiedzisz zionące grozą szaleńców i wreszcie IE Ę 
natkniesz się na przeróżne stwory rodem z Ai Ee | 
Demo prezentowane na E3 miało niepowtarzalny klimat, dość ciekawy wydał |Ę Po wyjściu z Convention Center po” 
się nam fakt, że autorzy zrezygnowali z wyświełłania jakichkolwiek statystyk na |Ę zostało AU, jedynie skierować się na 
ekranie, co tłumaczą chęcią zwiększenia nastroju grozy. Ilość obrażeń będziesz NISSAN jie R iwa 
musiał wydedukować z ogólnego wyglądu i sposobu poruszania się postaci, zaś [HPoMNSNE Guriknawa a pędach 
liczbę nabojów w rewolwerze będziesz zmuszony po prostu przeliczyć. FoR ikon BIE a ai 


uda się nam zobaczyć demo nowego 
Call of Cthulhu ma się pojawić już na początku 2002. Tymczasem nie wiado- IJ Duke kiwa ab cu AZ | 


mo, czy któryś z polskich dystrybutorów zechce wydać ów tytuł w naszym kraju. |od jakiegoś czasu dostępnym w sieci 
' oraz wynajętym przez GoD modelem 
. podobnym do Duke'a, nie udało nam się 
obejrzeć nic. Niemniej jednak załapaliś- 
my się na pokazy Myth 3, Strongholda 
| | oraz Max Payne, z których każdy wy- 
 glądał na potencjalny hit, godny wyróż- 

| nienia ŚGK Poleca. 
' Mocno wypompowani trzydniową 
| wędrówką po targach wylądowaliśmy 
' w hotelu, gdzie naszło nas kilka finało- 
__ wych refleksji dotyczących sytuacji pece- 


Elder Scrolls 3 - Morrowind 


Morrowind to trzecia część rolplejowej sagi Elder Scrolls. Poza fan- 
Dwie pierwsze części Arena oraz Dagerłall zdobyły sobie  tastyczną 
swojego czasu tyluż zagorzałych fanów co zaciekłych prze- _ trójwymiaro- 
ciwników. Od wydania ostatniej części cyklu minęło pięć lat, _ wą grafiką w 
w trakcie których Bethesda Softworks skrzętnie przygotowy- _ Morrowind 
wała się do realizacji trzeciego epizodu. Efekt długiej pracy _ załascynowa- 
programistów można było podziwiać na E3, gdzie urządzo- . ła nas szcze- 
no dla nas specjalny pokaz przy drzwiach zamkniętych. gólnie ogrom- 
na swoboda 
wyboru dana graczowi podczas zabawy. Po pierwsze, 
charakter swojej postaci kształtujesz poprzez czyny 


jakie popełniasz w trakcie swoich wędrówek, po . 
drugie zaś Morrowind pozwala również odejść od 
głównej linii fabularnej i poświęcić się przygodom 
pobocznym po to tylko by powrócić na wiodący szlak 
później. Gracz będzie się mógł wcielić w złodzieja, maga 
lub wojownika, zaś rozmiar świata, liczba potworów oraz 
narzędzie do tworzenia i przekształcania obiektów w grze 
mogą uczynić z Morrowind jeden z najgłośniejszych rol- 
plejów nadchodzących miesięcy. 

Gra ukaże się pod koniec bieżącego roku, tymczasem 
nie ma żadnego dystrybutora w naszym kraju. 


TRYBUNA 


ta na rynku. Po tegorocznych E3 jasno | 
widać, że pozycja konsol w rodzaju Play- | 
station 2, X-Box i Game Cube, będzie - 
w przyszłym roku znacznie silniejsza niż 


komputera, coraz więcej firm przerzuca 
się tylko na konsole, pozostałe zaś wstrzy- 


mują produkcję niektórych gier na PC, 
wydając je jednocześnie na Plasytation 2 ; 
lub X-Boxa. Czy oznacza to koniec peceta? | 
Tymczasem z pewnością nie, oferta na | 
naszą ulubioną maszynę jest nadal spo- 
ra, choć zmalała od zeszłego roku. Po- 
zosłaje mieć nadzieję, że obecna ten- 
dencja spadkowa jest przejściowym kry- | 


zysem i już na przyszłorocznych E3 kom- 


putery znów zaczną rządzić. My z pew- 


nością wybierzemy się tam by donieść 


Tobie o najświeższych nowinkach ze 


Elektryczny | 
i ManJAk 


światła. 


Elektryczny dał się wziąć na smycz na stoisku CDV. 


Na stoisku Codemasters prezentowano 
zaawansowaną wersję demonstracyjną debiu- 
tanckiej gry czeskiego zespołu Bohemian 
Interactive o tytule Operation Flashpoint. Fabuła 
nawiązuje pomysłem do czasów „zimnej wojny” 
i opowiada alternatywną historię świata, w któ- 
rej Michaił Gorbaczow spotyka się w Związku 
Radzieckim z poważnym oporem rebeliantów, 
sprzeciwiających się pierestrojce. Wspierani 
przez obce mocarstwa buntownicy wypowiada- 
ją wojnę przywódcy Sowietów, która ma szansę 
przerodzić się w ogólnoświatowy konflikt. 

Operation Flashpoint to gra, która zawiera 
w sobie kilka różnych gatunków jednocześnie. 


Podczas zabawy można bowiem, niczym w trójwymiarowym RTS-ie dowodzić swymi jednostkami, 
lub wcielić się w dowolnego żołnierza czy jednostkę jakie biorą udział w starciu. W zależności od 
własnego widzimisię będziesz zatem mógł spróbować strzelaniny TPP lub FPP, symulatora lotu 
helikopterem lub jazdy czołgiem. Całość z pewnością sprawia wrażenie potencjalnego hitu. 
Operation Flashpoint ma trafić 
do sprzedaży już w sierpniu bieżą- 
cego roku, zaś polskim dystrybuto- 
rem gry będzie firma CD Projekt. 


TRYBUNA 


Ja w sprawie te- 
matu „de-instrukcja”. 
Ostatnio kupiłem so- 
bie grę „Fallout: Tac- 
tics". W pudetku była 
instrukcja do tejże, jed- 
nak nie znalazłem instrukcji do żad- 
nej z obydwu części „Fallouta, które 
były dołączone do kompletu jako bo- 


jej nie mogę, bo nie posiadam dru- 


on powiedział, że jakby co, fo wszyst- 


Projekt nie wydał instrukcji papiero- 


strukcję, nie zmienia 
kiepskiej sytuacji więk- 
sęości. gier. Zwłaszcza ostatnio, gdy 
kr) sbrzedawanę sq,w „rewolucyj- 


1422 : < 


Według mnie IBM | 
(ŚGK 6/01 ) nie ma do | 
końca racji. Fakt, że | 
kilka gier ma dobre in- 


| sądzę, żeby w tym małym pudełeczku 


nus. Dopiero po przeczytaniu readme i 
od „Fallouta 1* dowiedziałem się, że | 
instrukcja jest, ale na płycie. W for- | 
macie Adobe Acrobar. Wydrukować | 


| dów — nie tyle na temat samej gry, ale 
ko nam wydrukuje w pracy, a teraz | 
się okazało, że nie może drukować ta- | 
kich „bzdur”). Dziwię się, dlaczego CD i 
polskiej instrukcji do gry bez „byków ”. 


wej, tym bardziej, że dysponował w/w | 
pudetkiem? | 


Owad | 


| EA Classic — instrukcje ograniczają 


| 


a 
TAW 
5 a 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka 
na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo- 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy” 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz© sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


się do plików PDF na osobnej płytce, 
co znacznie utrudnia korzystanie | 
z mich. Inne gry w tych boxach 
niekiedy wcale jej nie mają: vide | 
„Larry 5*, o czym dystrybutor na- | 


| wet nie raczył poinformować na opa- | 


kowaniu. Nie wiem, jak jest z inny- 
mi grami tak pakowanymi, ale nie | 


zmieściła się długa, wyczerpująca in- 
strukcja, taka jak na przykład od | 
„Battlezone* albo „Spearkead”. | 

A jeżeli chodzi o wychwalaną | 
instrukcję „Europa Universalis", to | 
mimo tego, że jest długa i wyczerpu- | 


nie ma zbytniej wartości merytorycz- 
nej. Po prostu roi się w niej od błę- 


z zakresu historii. Błędy w instruk- 
cjach to zreszią temat długi jak rzeka 
i warto wspomnieć, że nie było chyba 


Rafał ze Szczecina 


Nie licytując się | 
z Matrixem, podejrze- | 
wam, iż jestem star- 
szym czytelnikiem ŚGK 
(przynajmniej  wie- | 
kiem) i pamiętam cza- | 


| sy, gdy instrukcje były różne: bublo- | 
| wate (zamilczę jakie) i całkiem przy- | 
| awoite (np. „Steel Empire" czy „Har- | 
| poon" na Amigę). Gry, o których pi 
nych” pudetkach DUD, igstrukcje yqa- ; sałem, to pozycje z cenowej wyższej 
*v skl poziom. Spójrzcie na shi Bidrpaniej półki (np. „Homeword* to 


| 159zł, a „Skogun* — 119 zł), więc 
| stwierdzenie, że instrukcja jest gor- 


sza, bo gra jest tańsza, to chybiony 


| strzał. Tak samo argument, że moż- 


| czy stworzy spore problemy, nie mó- 


| dzam się natomiast z IBM-em, że 
| sporo gier ma przyzwoite, a nawet | 


bardzo dobre instrukcje. Niemniej na- 


| dal uważam, że za około 100 zł na- 


leży się graczowi coś więcej, niż kar- 
tonowe pudełko oraz kolisty kawałek 


| krzemu. Płacimy za treść, a to nie tyl- 
| Jąca, a w dodatku ma ładną formę, | 
karki (mówiłem bratu przy kupnie | 
komputera, żeby kupił drukarkę, ale | 


ko sama gra, ale też dokumentacja. 


Nawiasem mówiąc, jeśli dobrze pa- | 


miętam, to według fiskusa program 
komputerowy to nośnik, licencja oraz 
właśnie dokumentacja. Dobra instruk- 


| cja jest w niektórych przypadkach 
| niezbędna. A poza tym, w praktyce jest | 
| to jedna z niewielu prawdziwych prze- 
| wag oryginału nad piracką kopią. 


Piotr 


| meza ZE 


Chciałbym zabrać 
głos w temacie poruszo- 
nym przez Mr. Cara. 


; mentalność cwaniaka 
| jest piętnem systemu komunistyczne- 
' go, jaki panował w Polsce przez i 


; ostatnie pół wieku. Za Gierka czy Go- 
| mułki po prostu trzeba było kombino- 
wać, by up. zdobyć kartkę na pralkę 


czy kupić coś w sklepie, w którym 
zazwyczaj na półkach świeciły 
pustki. Kilka pokoleń Polaków wy- 
chowało się na cwaniactwie, więc 
nie ma się czemu dziwić, że obec- 
nie wciąż ten cwaniak w nas tkwi. 
Go do Danii to byłem niedawno 
w tym kraju. Tam średnia zarobków 
wynosi na nasze ok. 6000 zt, a będąc 
bezrobotnym, otrzymujesz zasiłek aż 
nie zdobędziesz pracy, wynoszący ok. 
3000 zł. Poza tym Duńczycy to cał- 
kowicie odmienny naród od polskiego. 
Mr Cat potwierdza to, dając przykład 
opłat w tramwajach. I dlatego nie 
można tak nas do nich porównywać. 
A tak w ogóle mie myślmy, że 
Polska jest stolicą piractwa. W rakiej 


| Bułgarii czy na Ukrainie przyttacza- 
| jąca większość programów jest pirac- 
| kiego pochodzenia. Tam do niedaw- 
| ma funkcjonowały całe fabryki tło- 
| czące nielegalne oprogramowanie. 
| W Polsce natomiast coraz więcej firm 
| i przedsiębiorsto podsiada oryginal- 
| "e programy, a my, gracze, Coraz częś 
| ciej kupujemy legalny soft. Ludzie, 
| trochę więcej optymizmu! 

na zrezygnować z instrukcji: można | 
tak grać w „Kwaka* czy „Unreala*, | 
ale już przyzwoity symulator lotni- | 
O 
wiąc o skomplikowanej strategii. Zga-_ | 


Garrett from Tymbark 


Ostatnio bardzo 
wkurzyła mnie jedna 
sprawa. Otóż pewnego 
sobotniego ranka po- 
stanowiłem pojechać 
do miasta leżącego nie- 

daleko mojej wioski i kupić sobie ja- 


| kąś gierkę. Po przybyciu do Jednego 


z sklepów rozpocząłem wybór jednej 
z gier. Oferta była naprawdę duża, 


| więc wybranie fajnej gierki zajęło mi 
| sporo czasu. Po namyśle poprosiłem 
| sprzedawcę, żeby pokazał mi wska- 


zany przeze mnie tytuł. Koleś jednak 
przybrał rozbawiony wyraz twarzy 
i odrzekł: „Ghłopcze, to jest sklep, 
w krórym się kupuje gry, a nie je oglą- 
da i podziwia”. Normalnie mnie zat- 


| kało. Po chwili spróbowałem jeszcze 
| raz: „Wybór jest spory, więc...". Nie 
| dokończyłem. Koleś przerwał mi i znów 
| z głupim wyrazem twarzy powie- 
| dział: „Albo coś kupujesz, albo żeg- 
i nam". Wkurzyłem się strasznie i oczy- 
Wspomniał on o men- | 
talności Polaków. Ta | 


wiście wyszedłem. I jak to nazwac?! 
Zero uprzejmości dla młodych ludzi 
w sklepach z grami komputerowymi! 
Niestety, brak kultury. 

BiZklt 


Teleignorancja 


Szanou WHY Adamie 


(5/01)! Zgadzam się i 
z Tobą, iż dziennika- | 


rze powinni najpierw 


zapoznać się  tema- ; 
tem, zanim skrytykują 


gry komputerowe. Tak zresztą po- 
winno być z ludźmi różnych profesji 
i dotyczyć nie tylko gier. Nie mogę się 
natomiast zgodzić, iż panuje pow- 
szechna teleignorancja w temacie 
gier. Po pierwsze, są programy tele- 
wizyjne, które traktują o kompu- 
terach oraz grach i mają wysoki 
poziom, np. „Czas na kompnier* 
(TVP1). Po drugie, w tym konkret- 


Weissa. A bronię żurnalistów, ponie- 
waż „Heroes of Might © Magic* jest 
ulubioną grą moich znajomych, 
ziennikarzy prasowych, ciesząc się 

u mich bardzo pochlebną opinią. 
Kasia 


XXI wiek 


Zainteresował mnie 

poruszany 

w „Hyde Parku* temat 

adj końca epok 

poczciwych PeCetów 

Istotnie, coraz częściej 

pojawia się w świecie nauki pytanie, 
czy zbliża się koniec znanych nam 
do tej pory komputerów domowych. 
Oróż wszystko wskazuje na to, że 
jednak nadchodzi w tej dziedzinie 
kowe rewolucja. Wiąże się 


to x prognozowanym osiągnięciem | 


w przemyśle komputerowych osta- 


tecznych granic miniaturyzacji i za- | 
gęszczenia półprzewodnikowych ob- | 


wodów. W związku z tym za około 
nie pierwszy komputer: kwantowy. 


obrażalnym znaczeniu. Jestem opty 


mistą, więc uważam, że skorzystają | 
na tym również gracze, którzy dos- | 


taną w swe ręce maszyny o kosmicz- 
nych możliwościach. 
Żeby choć trochę zrozumieć tę epo- 


kową zmianę, wystarczy uświadomić | 


sobie fakt, że obecnie komputer ope- 
ruje jednostką informacji przyjmu- 
jącą wartość „O* lub „I*. Komputer 


kwantowy posługiwać się .. qu- | 


bitem, który jest złożeniem „O”i„I* 


(reprezentuje ada =; 


| my. Poprzez 
15-20 lat świat ujrzy prawdopodob- i 


| wartości, a nie tylko dwie!). Na ten 


Sranisław 
nr 14, 


właśnie temat pisze 
ówczyński (Polityka 
7 kwietnia 2001 r.): 
„Komputery kwantowe istnieją 
dotychczas jedynie na papierze. 
Opracowano zasady ich funkcjono- 
wania, przygotowano oprogramo- 
wanie, brakuje natomiast fizycznego 


| urządzenia. Mówiąc językiem infor- 


matyków: jest software, nie ma hard- 


' ware. Trwają jednak bardzo inten- 


sywne prace nad zbudowaniem 
bramki logicznej zdolnej operować 


| qubitami.* 


Oznacza to oczywiście śmierć 
„klasycznego” komputera, ale nie sa- 


| mej idei komputera osobistego. Poza 
| tym szybki rozwój rynku gier przez- 
nym przypadku, który cytujesz, nie | 
doceniteś po prostu poczucia humoru ( 
słynącego % ekstrawagancji pana 


naczonych dla konsoli, o czym pisali 
czytelnicy jest moim zdaniem jedynie 
ślepą uliczką. Oznacza wyłącznie, że 

tnieje ogromne zapotrzebowanie na 
rozrywkę elektroniczną nie wyma- 


|. gającą od człowieka posiadania do- 


datkowej wiedzy z zakresu informa- 
tyki. Takiej wiedzy wymaga oczywiś- 


| cie obsługa komputera. Rośnie więc 
| liczba ludzi, którzy chcą po prostu 
| grać i nie zawracać sobie głowy do- 
| datkowymi sprawami. Jednak prze- 
| ciwko nim przemawia kierunek roz- 
| woju naszej cywilizacji. Już dziś 
ostatnio | 


wiadomo, że przyszłe społeczeństwa 
będą musiały przyzwyczaić się do 
życia w epoce przesyconej wiedzą in- 
formatyczną. Kiedy minie obecny 
okres przejściowy, którego symbo- 


| em są konsole, produkowany będzie 
| sprzęt komputerowy o niebo tatwiej- 


zy w obsłudze, niż ten dzisiejszy. 
Wskazuje na to ewoluowanie na przy- 
kład systemów operacyjnych zdecy- 
dowanie w kierunku produktu coraz 
bardziej przystępnego dla początku- 
jących. Co ważniejsze — będzie to 
przęt o wiele bardziej uniwersalny, 
dziś powiedzielibyśmy: multimedial- 
swoje ogromne możli- 
wości oraz łatwość obsługi, na petw- 


| mo szybko zdominuje świat elektro- 
Dokosa się skok jakościowy o niewy- | 


nicznej rozrywki. Zaryzykuję nawet 
stwierdzenie, że gry epoki kwantowej 
hę poza znane nam dziś schema- 

„ Może nawet spadnie popularność 


i a. z żywym przeciwnikiem, a do 
| fask wrócą pojedynki „człowiek ver- 


sus maszyna” — tyle że będzie to już 
przeciwnik na naprawdę dobrym 


| poziomie. 


Herbert Asch 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Ewolucja myśli 


sobie Racer; chodzą słu- 
chy, że aby go sprzedać, 
specjalnie wstawiono do 
filmu długą i nudną sce- 
nę wyścigu wygranego 
przez ośmiolatka, który 
później wygrał bitwę kos- 


| miczną i naziemną jedną 
przypadkową torpedą — 


ozwój z reguły oznacza zastępowa- tylko czy ktoś jeszcze dzisiaj w to gra. Poza 
nie starego i gorszego nowym i lep- tym, same jakieś badziewia konwertowane 
szym. Ewolucja z kolei to powsta- z konsol albo odwalone lewą ręką na kolanie, 
wanie nowych, lepiej przystosowa- w rodzaju Gungan Frontier czy niedawnego 
nych form w miejsce starych, przystoso- Battle for the Naboo. LucasArts, niczym 
wanych do otaczających je warunków go- zestrzelony ręką wielkiego reżysera samo- 
rzej. Często stosuje się owe terminy zamien- lot, rozpoczął ostre nurkowanie i leci w dół 
nie, nie bez kozery zresztą, bo z reguły można _ na łeb, na szyję. o 
je zamieniać nie zniekształcając znaczenia Ciąg dalszy lotu nurkowego LA dało się 
wypowiedzi. Jak jednak dowiodły tegoroczne zaobserwować na targach E3; firma ukryła 
targi E3, w niektórych przypadkach rozwój się w jednym z bocznych korytarzy (jak co 
może oznaczać coś przeciwnego niż ewo- roku zresztą) i odcięła się od publiczności linią 
lucja, i odwrotnie — ewolucja może być „roz- _ hostess o twarzach piranii, których uśmiech 
wojem wstecznym”. padający po pytaniu „czy był pan umówiony” 
Jeszcze pięć lat temu znak firmowy wcale nie dodawał otuchy. Na szczęście ja 
LucasArts był synonimem najwyższej ja- akurat umówiony byłem, więc mogłem 
kości i najlepszych pomysłów; przez pierw- sobie obejrzeć ofertę wytwórni, od czasu do 
szą połowę ostatniej dekady ubiegłego wie- czasu przygładzając zjeżony z przerażenia 
ku wytwórnia ta zdobyła sobie renomę taki- włos. Po pierwsze, totalna inwazja konsol; 
mi pozycjami, jak X-Wing i jego następcy, po drugie, wszystko wykonane topornie, bez 
seria Monkey Island czy cykl Dark Forces. cienia polotu czy choćby iskierki czegoś, co 
Potem było też nieźle, choć widmo kryzysu _ mogłoby zaintrygować; po trzecie, zero no- 
zaczęło krążyć nad LucasArts — Outlaws był wych pomysłów — nawet engine'y gier pece- 
dobry, X-Wing vs TIE Fighter za to wzbudził towych zostały pozapożyczane z innych pro- 
już spore kontrowersje wśród miłośników duktów (Age of Kings, Quake 3). Poza Jedi 
kosmicznych symulacji, którzy do dziś nie Knight 2, o którym trudno powiedzieć coś 
mogą dojść, czy to program świetny, czy więcej ponad to, że będzie, gdyż pokazano 
beznadziejny (podobnie rzecz ma się ze ledwo malutki wycinek poziomu, po którym 
strategią Rebellion). W każdym bądź razie, biegał Kyle Katarn, a na każde pytanie przed- 
na koniec wieku nastąpiło gromkie „łup!”: — stawiciel LA odpowiadał „bez komentarza”, 
po premierze komercyjnego teledysku zaty- wszystkie gry przedstawiały się żałośnie. Fa- 
tułowanego „Mroczne widmo” firma nie wy-  talna grafika Battlegrounds, żałosny pomysł 
dała ani jednej(!) dobrej gry. Owszem, był _ Bombad Racera (bohaterowie „Star Wars” 


Inkubator to w opinii wielu 
osób nic innego niż przyrząd, 
do którego można wsadzić jaj- 
ka, aby było im ciepło i przy- 

jemnie. Jajka owe należeć 

mogą zarówno do kobiet jak 

i mężczyzn, ale jedynie 
pod warunkiem, że u- 
przednio zniosła je ku- 
ra lub na przykład kro- 
kodyl. 


Oczywiście, istnieją także inkuba 
tory, w których człowiek umieś 
cić może małe dziecko, które 
zbyt „wcześnie przyszło na 

świat, albo opcjonalnie ko 

lekcję swolch beretów. Be- 
rety umieszcza się jed- 
nak najrzadziej ponie 
waż działanie takie wy 
daje się nieuzasadnio 
ne z punktu widzenia 
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o karykaturalnie wielkich głowach ścigający 
się na dziwacznych samochodzikach), a tak- 
że Starfighter, czyli kolejna wariacja na temat 
Rogue Squadron — wszystko to wywołuje 
grymas niesmaku. Choć przepraszam, wiem 
komu to się spodoba: mam znajomych 
obdarzonych potomstwem w wieku poniżej 
dziesięciu lat, które zagrywa się w nowe gry 
z LucasArts wprost po maniacku. Co nie 
zmienia faktu, że firma wydaje gry coraz 
gorsze, coraz nudniejsze — a jednocześnie 
świetnie się sprzedające i przynoszące do- 
skonałe zyski. Rozwój, który zaowocował 
degeneracją form? Ewolucja wsteczna 

Nie wszystko jednak rozwija się do tyłu 
przykładem właściwego kierunku ewolucji 
może być nowy dział, który pojawił się w tym 
miesiącu na naszym kompakcie — „Inkubator”, 
Wraz z inicjatorem projektu, Kubą Turkiewiczem 
(wielce utalentowanym autorem z Poznania) 
podjęliśmy wstępne rozmowy na temat stwo- 
rzenia czegoś w rodzaju elektronicznego pis- 
ma umieszczonego na płytce CD, na którego 
łamach miałyby się ukazywać opąwiadania, 
felietony i inne materiały, już ponad pół roku 
temu; pismo to miało się zwać „Myśl!”. Po 
wielu dyskusjach, przy intensywnym wspar- 
ciu intelektualnym ze strony znakomitego 
pisarza science fiction, Wiktora Źwikiewicza, 
projekt przybrał obecną formę i otrzymał na- 
zwę „Inkubator”. Najważniejsze jest jednak 
to, że nie stanowi formy zamkniętej, a wręcz 
przeciwnie -cma być forum otwartym dla 
każdego, kto ma coś do powiedzenia, wie 
jak to zrobić, ale pisze do szuflady; „Inku- 
bator” to szansa na opublikowanie takich 
pisanych z potrzeby serca a nie pieniędzy 
tekstów. Mam nadzieję, że spełni swą rolę, 
i jako byt ciągle zmienny potwierdzi tezę, że 
rozwój I ewolucja to czasami to samo. 


ManJAk 


logiki, choć w pewnych warunkach może sta 
nowić artystyczne wydarzenie dużej miary 
(miara — przymiar metrowy) 

Nasz — „Inkubator” fo również ważne wy 
darzenie — wkładamy bowiem do niego płody 
umysłu i pozwalamy im rosnąć. Już dziś znaj 
dziecie tam dużo humoru, porcję fantastyki 
i szczyptę poezji. Co będzie dalej, zależy także 
od Was. Czekam na Wasze listy 

Kuba 
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HJ brew pozorom dzi- | 


siaj wcale nie bę- 

dzie o wyższości mi- 

łośników gier kom- 

puterowych nad mi- 

łośnikami samych 
komputerów, jak być może sugeruje 
tytuł. Będzie natomiast o polskich 
producentach i sprzedawcach kom- 
puterów i w ogóle sprzętu kompute- 
rowego. A właściwie o ich stosunku 
do nas, graczy. 

Nie odkryję Ameryki, jeśli 
powiem, że ogromna część rynku 
komputerowego w Polsce to... a 
jakże, gracze. Lekko licząc mowa tu 


o jakichś 200-300 tysiącach stałych | 


odbiorców i ilość ta z roku na rok się 
powiększa. Co ważniejsze, grupa ta 
dysponuje sprzętem najwyższej ja- 
kości, regularnie modernizując kom- 
putery — za grube zresztą pieniądze. 
Ów zgubny dla naszych finansów 
domowych proceder jest zrozumiały, 
jeśli zważy się na fakt, iż nowe gry 
mają takie wymagania sprzętowe, że 
i NASA mogłaby mieć kłopoty z do- 
trzymaniem kroku temu postępowi. 

Wydawać by się mogło, że pro- 
ducenci i dystrybutorzy sprzętu są 
więc po naszej stronie — że zabiegają 
o nasze względy, że cieszą się z 
każdego potencjalnego klienta, że 
nas po prostu ko- 
chają. Tymczasem 
wcale tak nie jest. 
Gorzej nawet, naj- 
wyraźniej mają 
nas, graczy, w 


OCUT W 


głębokim po- 
ważaniu. 
Przynajmniej 
w Polsce. Wysokonakładowe 

magazyny o grach komputerowych 
nazywają kpiarsko pisemkami dla 
małolatów, a ich Czytelników — 
oszołomami (oryginalne cytaty!). Do 
tego wyrażają wątpliwość czy dys- 
ponujemy pieniędzmi i czy w ogóle 


| warto na nas stawiać. I twierdzą tak | 


nawet producenci i dystrybutorzy | 


sprzętu przeznaczonego specjalnie 
dla graczy! W praktyce przejawia się 
to na przykład tym, że o ile reklam 
sprzętu w pismach ogólnokompu- 
terowych jest całe multum, o tyle w 
magazynach o grach ledwie jaką 
uświadczysz, a jeśli już, to jakoś tak 
jakby przypadkiem. Dziwne, bo prze- 
cież ktoś pracujący na przykład w 
księgowości i czytający pisma ogól- 
nokomputerowe, nie wyda pod 
wpływem takiej reklamy ostatnich 
pieniędzy na akcelerator 3D czy 
zestaw głośników z subwooferem. 
Wszak do obsługi programu księ- 
gowego takie cacka po prostu 
potrzebne mu nie są. Tak jak innym 
przeciętnym czytelnikom takich 
pism — programistom, DTP-owcom, 
szefom firm reklamowych, webma- 
sterom. Ale mimo tego to właśnie o 
względy tych grup, nie wiedzieć cze- 
mu, producenci zabiegają ze szcze- 
gólną starannością. 

Oczywiście, trochę w tym naszej 
winy — trudno bowiem mieć dobre 
zdanie o środowisku, w którym zja- 
wisko piractwa jest nie tylko obecne, 
ale wręcz powszechnie akceptowa- 
ne. | to w takiej skali. Ale przecież nie 
wszystkich graczy to dotyczy. A 
poza tym piractwo z 
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cokolwiek idiotycznie i jest z pew- 
nością odległe od rzeczywistości. 
Rzecz jasna, sytuacja taka wcale 
mnie (i Was chyba też) nie cieszy. 
Któż lubi być ignorowany. W dodat- 
ku przez osoby, które z nas żyją. 
Owszem, można w odwecie nazwać 
takich handlowców amatorami lub 
po prostu bojkotować ich towary, ale 
to przecież niczego nie załatwia. 
Należałoby raczej przekonać tychże 
ludzi, że są w błędzie. Że nie 
jesteśmy wcale małolatami (średnia 
wieku graczy wciąż rośnie — w końcu 
wszyscy się starzejemy), a już tym 
bardziej oszołomami (może raczej 
hobbystami). Ale czy to w ogóle 
możliwe? | jak? Przecież nie bę- 
dziemy ganiać z transparentami pod 
Belwederem, wykrzykując: „Gracze 
do sejmu, sprzętowcy do Syjonu”. 
Nie będziemy także telefonować do 
każdego producenta z osobna i prze- 
konywać go, że gracze potęgą są 
i basta. | że można się na nas doro- 
bić bez najmniejszego ryzyka. 
Słowem, jest źle, bo z jednej 
strony uważa się nas za kogoś, kim 
nie jesteśmy, a z drugiej nic nie mo- 
żemy zrobić, by to zmienić. Pat dos- 
konały. A raczej stan zawieszenia, 
który może tylko zmienić czas. Czas, 


| który odmienia wszystko i wszyst- 


kich. Bowiem wiadomo nam prze- 
cież, że na Zachodzie (i Wschodzie, 
ale Dalekim) gracze stanowią sza- 
nowaną grupę konsumentów. 
Pisma o grach pełne są reklam 


pe — sprzętowych, w sklepach co rusz 


4 « przyczyn  tech- 
nicznych nie obej- 

muje sfery sprzę- 
towej, więc pro- 
ducenci i sprzedawcy tegoż nie 
mają się czym martwić. No, chyba że 
na fali mody na wynalazczość 
wschodni złodzieje softu zaczną 
także interesować się hardwarem i 
przystąpią do produkcji pirackich 
podróbek twardych dysków, pamięci 
RAM czy napędów CD-ROM. Co jed- 
nak, przyznacie to sami, brzmi 


trwają promocje i akcje rabatowe, 
a obsługa jest miła, chętna do pomo- 
cy i fachowa. A skoro gdzieś tak jest, 
to prędzej czy później będzie tak i u 
nas. Musi być, bo przecież chcemy 
do Europy, do Unii, a tam wszystko 
jest normalne i zdrowe. Co odnosi 
się także do traktowania środowiska 
graczy. A jeśli nawet nie stanie się to 
znakazu okoliczności, to zmiany 
spowoduje jeszcze potężniejsza siła. 
Natura nie znosi pustki i ktoś w 
końcu zorientuje się, jak można 
zarobić małe co nieco, schlebiając 
nam i popierając nas. Takie czasy 
nastaną, a my do nich z pewnością 
dotrwamy. Tylko czy wystarczy nam 
wtedy pieniędzy, żeby kupić wszys= 
tko to, co nam tak elegancko i pro= 
fesjonalnie zostanie wepchane „da 
siatki z zakupami... 

Gracz 


Nie da się ukryć, że od czasu Duke Nu- 
kem powstało wiele strzelanek 3D. Jedną z nich 
jest Unreal Tournament, gra, która w ocenie 
wielu członków redakcji jest bardziej atrak- 
cyjna od Quake'a 3. Nie negujemy natu- 
ralnie zalet Quake'a - to po prostu nieco in- 
na gra niż UT, który bardziej przypadł nam 
do gustu. Te nasze preferencje, o których tu 


wspomniałem, to był jeden z czynników, * 


jakie zaważyły na podjęciu decyzji, o której 
napiszę za chwilę. Drugim był fakt, że spo- 
łeczność graczy „kłejkowych” jest społecz- 
nością istniejącą już dość długo, okrzepłą, 
a różnego rodzaju turnieje dla miłośników 
Quake'a nie są rzadkością. Zatem... 

...zatem podjęliśmy decyzję, że rozpo- 
czynamy pracę nad stworzeniem ligi Unreal 
Tournament, ligi, w której brałyby udział za- 
interesowane klany, nie zaś pojedynczy gra- 
cze. Naszym założeniem jest zintegrowanie 
polskiej sceny UT, podniesienie poziomu gry 
w UT, spopularyzowanie różnorodnych sty- 
lów gry, a w dalszej perspektywie — przek- 
szłałcenie UT w formę sportu (toż u licha, 
skoro szachy to dziedzina sportowa, to chyba 
strzelanki 3D nie mniej mają ze sportem 
wspólnego, czyż niet). 

Środkiem, który ma temu służyć, będzie 
organizowana przez nas liga. Podkreślę jesz- 
cze raz: organizatorem ligi jest nasza redak- 
cja, i to ona zajmie sie promowaniem ligi, 


współpracą ze sponsorami oraz innymi media- 
mi (czasopismami, radiem, telewizją). O wszys- 
tkich szczegółach administracyjnych, tech- 
nicznych oraz naturalnie o przebiegu roz- 
grywek będziemy informować na stronie 
WWW ligi — http://www.sgk.com.pl/ligaut. 
Strona zostanie uruchomiona w ciągu naj- 
bliższych dni i na niej znajdą się wszystkie 
aktualności, w tym informacje o tym, co 
uczestników ligi będzie szczególnie intere- 
sowało — czyli o terminie rozpoczęcia roz- 
grywek i o nagrodach. Chcemy wykorzystu- 
jąc gry komputerowe stworzyć podwaliny 
rozgrywek sportowych z prawdziwego zda- 
rzenia — na tyle, na ile obecnie pozwalają 
warunki panujące w polskim internecie. 

W jaki sposób będzie funkcjonowała li- 
ga? Redakcja ŚGK jest co prawda organi- 
załorem, jednakże chcemy, aby gracze mie- 
li duży wpływ na działanie ligi. Podstawową 
sprawą jest regulamin ligi określający spo- 
sób, w jaki będą przeprowadzane rozgryw- 
ki. Prace nad tym regulaminem trwają, są 
połączone z szeroką konsultacją poszcze- 
gólnych punktów z liderami najlepszych 
polskich klanów UT i wkrótce opublikujemy 
go na stronie WWW ligi. Regulamin będzie 
ściśle precyzował wszystkie aspekty rozgry- 
wek. Choć jego lektura będzie zapewne nie- 
co nużąca — jest tych punktów parę do prze- 
czytania, a nad niektórymi należy nawet 


UNREAL 
TOURNAMENT 


nieco pomyśleć — polecam ją wszystkim za- 
interesowanym. Swoje prawa i obowiązki wy- 
pada bowiem znać. 

Podstawową ideq przy organizacji ligi 
jest powołanie do życia Rady ligi. W skład 
Rady będą wchodzili przedstawiciele wszys- 
tkich klanów uczestniczących w rozgrywkach. 
Rada będzie przede wszystkim określała, przy 
jakich ustawieniach toczone są mecze i na ja- 
kich mapach. To Rada będzie oceniała prze- 
bieg danej kolejki rozgrywek i to ona podej- 
mie decyzję o ewentualnych powtórkach 
meczy, uwzględnieniu (lub nie) zastrzeżeń 

lanów, podejmowaniu kroków dyscyplinar- 
nych wobec klanów łamiących regulamin itp. 
- szczegóły pracy Rady znajdziecie w Regu- 
laminie. Jest tego trochę, jeśli jednak chcemy 
bawić się na poważnie, musieliśmy na po- 
ważnie zająć się ustaleniem reguł zabawy. 

W chwili, gdy piszę te słowa, w redak- 
cji trwa instalowanie łącza o przepustowości 
2 Mbitów. Na czas rozgrywania meczy da- 
nej kolejki spotkań ligowych redakcja udos- 
tępni kilka serwerów (2, 3, 4 — w zależnoś- 
ci od potrzeb i rzeczywistej wydajności łą- 
cza), na których będą toczyły się rozgrywki. 
O wszystkich szczegółach technicznych bę- 
dziemy na bieżąco informowali na stronie 
WWW ligii. Istotną informacją jest, że sędziami 
będą wyłącznie członkowie redakcji ŚGK, prze- 
bywający bezpośrednio przy komputerach, 


na których będą uruchomione serwery UT. 
Pozwoli to na szybką reakcję w razie zaist- 
nienia jakchiś problemów technicznych. 

Jak będzie wyglądał przebieg rozgry- 
wek w lidze? Według obecnych założeń — 
które do czasu opublikowania regulaminu 
na stronie WWW ligi mogą się jeszcze zmie- 
nić — klany uczestniczące w lidze będą tak 
naprawdę brały udział w trzech niezależ- 
nych ligach, z których w jednej rozgrywki 
będą prowadzone w trybie Team Death 
Match (TDM), w drugiej w trybie Capture 
The Flag (CTF), trzecia zaś będzie rozgry- 
wana w trybie Limited Ammo Last Team 
Standing (LALTS). O tym ostatnim trybie 
chciałbym napisać parę zdań, gdyż nie jest 
to tryb standardowy w UT. 

Wybierając tryby wyszliśmy z założe- 
nia, że do najpopularniejszych w Polsce 
należą Death Match (DM), Last Man Stan- 
ding (LMS) i CTE CTF z założenia jest druży- 
nowy, DM ma wersję drużynową — TDM. 
Niestety, nie było dotychczas moda pozwa- 
lającego na grę zespołową w trybie LMS. 
Mod taki powstał [do pobrania ze strony 
WWW ligi) i oprócz gry zespołowej wpro- 
wadził istotne novum: zamiast maksymal- 
nej ilości amunicji po respawnie gracz 
otrzymuje jej znacznie mniej. W efekcie 
rozgrywki w trybie LALTS powinny przypo- 
minać swoistą mieszaninę typowej strzela- 
niny rodem z Quake'a i Unreala połączo- 
ną z elementami gry taktycznej charakte- 
rystycznej dla „swatów”, a więc takich 
gier/modów jak Counter Strike czy Tacti- 
cal Ops. Czy tryb ten się sprawdzi — oceni 
Rada po zakończeniu pierwszej edycji ligi. 

Wróćmy do opisu sposobu prowadze- 
nia rozgrywek. Wszystkie spotkania jed- 
nej kolejki są rozgrywane w tym samym 
dniu — prawdopodobnie będzie to niedzie- 
la wieczór ze względu na stosunkowo ma- 
łe obciążenie sieci w tym czasie (cóż, nie 
tylko sędziowie będą chodzili w poniedzia- 
łek niewyspani...). Klany biorące udział 
w lidze walczą na zasadzie „każdy z każ- 
dym” i zdobywają punkty w zależności od 
tego, czy spotkanie zostało wygrane czy nie. 
Punkty te decydują o pozycji, jaką klan 
zajmuje w ramach rozgrywek w określo- 
nym trybie gry. Po ostatniej rundzie spot- 
kań ligowych, gdy już wiadomo, które kla- 
ny są mistrzami poszczególnych trybów, 
zaś zwycięzcy nacieszą się nagrodami, 
zostanie rozegrany miniturniej „o wszys” 
tko”. Będą w nim mogły wziąć udział wy- 
łącznie klany, które zdobyły premiowane 
miejsca w którymkolwiek z trybów UT. 
Szczegóły techniczne dotyczące dokład- 


nych zasad wyłaniania klanów mających 
prawo do gry w finale znajdują się natural- 
nie w regulaminie. Klan, który zwycięża 
w tym turnieju, zostaje ogłoszony mistrzem 
ligi i zdobywa główną nagrodę. 
Niezwykle istotnym czynnikiem dla 
poprawnego funkcjonowania ligi bę- 
dzie jej strona WWW [powtórzę adres: 
http://www.sgk.com.pl/ligaut). Na stronie 
ligi będzie można zgłosić klan do udziału 
w lidze, wycofać klan z ligi, zgłosić propo” 
zycję zmian w regulaminie — oraz zapoznać 
się z treścią przepisów regulujących dzia- 
łanie ligi. Naturalnie będzie także to, o co 
naprawdę chodzi: szczegółowe prezentac- 
je klanów, ich dorobek ligowy, wyniki 
spotkań poszczególnych kolejek, screen- 
shoty i dema oraz forum dyskusyjne. Liczy- 
my na duże zainteresowanie graczy stro- 
ną ligi, co - mamy nadzieję — będzie mia- 
ło istotny wpływ na decyzje sponsorów, 
których przy tej okazji chciałbym serdecz- 
nie zaprosić do współpracy z redakcją ŚGK. 
Jak wspomniałem, obecnie trwają 
przygotowania do rozpoczęcia pierwszej 
edycji ligi. Potrwają one jeszcze około mie- 
siąca-dwóch, zdecydowaliśmy się jednak 
ujawnić nasze plany wcześniej, gdyż poz- 
woli to zainteresowanym klanom na przy- 
gotowanie się do rozgrywek ligowych 
- przynajmniej od strony technicznej (jest 
czas na przykład na znalezienie jakieś 
dobrej kafejki internetowej itp.). Regula- 
min jest w fazie ostatnich poprawek, roz- 
poczynamy pracę nad specjalnymi moda- 
mi turniejowymi, które pozwolą zauto- 
matyzować przebieg spotkań: sędzia wy- 
bierze mapy, na których będzie rozgrywa- 
ne spotkanie, zaś serwer sam poinformuje 
graczy o rozpoczęciu rozgrzewki, jej za- 
kończeniu oraz o rozpoczęciu meczu na 
kolejnych mapach. Podchodzimy do orga- 
nizacji ligi bardzo poważnie i liczymy, że 
z Waszą pomocą Unreal Tournament sta- 
nie się sportem przyciągającym uwagę 
mediów, a zatem sponsorów — co graczy 
powinno wyłącznie cieszyć. Chcemy z gra- 
nia zrobić sport - pomóżcie nam w tym. 
Liga UT to temat na najbliższą przysz- 
łość. Plany są bardzo ambitne i mamy na- 
dzieję, że doświadczenia zebrane przy or- 
ganizacji ligi UT pozwolą nam w przyszłości 
pomyśleć o rozszerzeniu naszych działań 
na inne gry. Każda droga zaczyna się jed- 
nak od wykonania pierwszego kroku. Jeśli 
tylko wykonamy go razem - i będziemy 
szli wspólnie — możemy być całkowicie spo- 
kojni o to, co znajdziemy na końcu drogi. 
yavor [sYs] 
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Prawdziwe światy 


Miesiąc temu wspominałem o grach cRPG osadzonych w innych niż fan- 
tasy realiach. W tym miesiącu chciałbym kontynuować ten wątek, ale 
przyglądając się bliżej innemu zagadnieniu — grom stricte realistycznym. 


KONKURS 


NOWINKI 


W zeszłym miesiącu popularny mie- 
sięcznik o grach, PC Zone, przyznał swo- 
je nagrody dla najlepszych gier minione- 
go roku. Tytuł gry roku otrzymał — kto 
zgadnie? — „Deus Ex". Do tego rolpiej 
ten zwyciężył także w dwóch innych ka- 
tegoriach: gry RPG (co jest oczywiste) 
i najlepsze udźwiękowienie (co zaskaku- 
je). Ponieważ nie są to pierwsze nagro- 
dy dla tego erpega, można się spodzie- 
wać, iż jego twórcy, pokrzepieni tyloma 
pochwałami, wkrótce zabiorą się za kon- 
tynuację gry. W każdym razie — tak trzy- 
mać, panowie. 

00 0 


Dawno już nie było latem takiego 
wysypu GRPG. Oczywiście, nie jest to 
powód do zmartwień, tylko wręcz prze- 
ciwnie — do radości. W końcu nagramy 
się za wszystkie czasy. 

A co nas czeka? W najbliższym cza- 
sie na nasz rynek wejdą gry: „Summo- 
ner', „Wrota Baldura 2: Tron Baala" 
i „Diablo 2: Pan Zniszczenia”. A potem 
jeszcze: „Anachronox”, „Pool of Radian- 
ce 2", „Neverwinter Nights" i „Arca- 
num'' (ten ostatni, z powodu prac loka- 
lizacyjnych, może nieco opóźnić się 
z premierą). I na pewno to nie wszystko, 
bo jak to bywa w tej branży, z pewnoś- 
cią ktoś nas jeszcze zaskoczy jakąś nag- 
łą premierą. Oj, hędzie gorące to lato, 
będzie gorące. 

00 0 


Na koniec kilka słów o grach z oko- 
lic RPG. Lada chwila ukaże się „Magic 8 
Mayhem: Art of Magic”, kontynuacja gry 
Sprzed dwóch lat. Gatunkowo jest to 
strategia RTS, ale jej akcja toczy się - 
w świecie fantasy, a bohaterowie korzys- 
tają tak z klasycznych broni, jak i ma- 
gicznych. Dwa inne tytuły, które wkrótce 
zostaną wydane, to pozycje z rodziny 
„Might 8 Magic". Pierwszy z nich to 
„Heroes of Might 8 Magic 4* (jak 
mniemam, tej gry nie trzeba przedsta- 
wiać), zaś drugi to od dawna wyczekiwa- 
ne „Legends of Might 8 Magic”, zręcz- 
nościówka FPP w bardzo atrakcyjnej op- 
rawie graficznej (nareszcie New World 
Computin wpadł na pomysł zmiany engi- 
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część 2 


Tworzenie polskich wersji ję- | 
zykowych dla gier komputero- 
wych to zadanie trudne i złożo- | 
ne. Porównać je śmiało można 
z procesem lokalizacyjnym fil- | 
mu, jest natomiast bardziej wy- 
magające od tłumaczenia książ- | 


ki, zarówno jeśli chodzi o nakład 


pracy, jak i różnorodność sto- | 
sowanych technik. W poprzed- 
niej części artykułu omówiliśmy ; 
wstępny etap polonizacji, ja- | 
kim jest wybór tytułu do obróbki 


oraz przełłumaczenie list dialo- 


gowych. Na tym oczywiście nie 


kończy się praca rodzimego | 


dystrybutora, musi on jeszcze 
zatroszczyć się o nagranie ścież- 
ki dźwiękowej z polskimi akto- 


rami oraz przystosowanie pro- | 


gramu do działania w naszym 


kraju. Nie da się ukryć, iż jest | 


to jeden z najistotniejszych 
etapów, który stosunkowo częs- 
to narażony jest na ataki 
niezadowolonych odbiorców 
(między innymi Stowarzyszenia 
Przeciwko Spolszczeniom). Przyj- 


produkcji, by móc właściwie oce- 


nić efekt końcowy, jaki często | 


możemy podziwiać na własnych 
domowych komputerach. 
Nagrywanie oprawy dźwię- 
kowej w studio nie należy do 
najtańszych operacji. Samo wy- 
posażenie studia nagrań jest 
na tyle drogie, że dystrybuto- 
rów gier komputerowych na 
ogół nie stać na własne obiekty 
tego typu. Z tego względu 


rodzime firmy starają się ra- 
czej korzystać z usług pro- 
fesjonalnych placówek, które | 
na co dzień zajmują się wyko- | 
nywaniem obróbki dźwięku 
(oraz obrazu) dla telewizji. 

Dzięki temu jakość nagrania 
nie różni się niczym od telewi- | 
zyjnego, recording jest bowiem 
przeprowadzany na tym sa- | 
mym sprzęcie. Lokalizacja stu- 
dia nie ma większego znacze- | 
nia: CD Projekt współpracuje 
ze studiem w Warszawie, pod- | 
czas gdy LEM ma swoich | 


przedstawicieli w Krakowie. 


Warto zaznaczyć, jaki jest | 
koszt samodzielnego zakupu 
sprzętu, dzięki któremu można 
byłoby przeprowadzić nagra- | 


nia we własnym zakresie. Oka- 
zuje się, iż zabawa taka nie 
należy do tanich. Chętny do wy- 
posażenia swojego własnego 
studia w odpowiednie gadżety 
powinien posiadać... sto tysię- 


Hanna Kinder-Kiss, reżyser nagrania. 


cy złotych! Co bowiem wcho- 
dzi w skład wszystkich elemen- 


| tów niezbędnych do przetwa- | 
rzyjmy się zatem bliżej tej fazie 


rzania i zapisywania dźwięku? 


Najistotniejszym komponentem 
jest (a jakże!) komputer klasy PC - 
lub Macintosh, będący w stanie 


przechwytywać dźwięki w akus- 


tycznym paśmie częstotliwości | 


w czasie rzeczywistym. O ile 
w dzisiejszych czasach prakty- 
cznie każdy model dostępny w 


sklepie spełnia stawiane wyma- | 


gania, o tyle nie da się powie- 
dzieć tego samego o opro- 


gramowaniu. Jak nietrudno się | 
domyślić, zadowalających efe- | 
któw nie da się osiągnąć przy i 
użyciu programów ogólno- | 
dostępnych na rynku. Z tak zło- | 
żonym zadaniem poradzą so- 


bie jedynie aplikacje dedyko- 


sji 4.3.1 (przeznaczony do pra- 


ma miejsce na pececie). Profes- 
jonalny program wykorzysty- 
wany w studiu nagrań posiada 
również szereg tzw. plug-inów, 
czyli modułów programowych, 
rozszerzających przydatność 
aplikacji o dodatkowe funkcje. 
Najczęściej są to banki filtrów 
cyfrowych, przydatne podczas 
odszumiania sygnału, lub też 
(co jest dużo bardziej efektow- 
ne) zmiany barwy głosu aktora 
nagranego uprzednio. Nie mu- 
szę chyba dodawać, iż takie 
opcje kosztują dodatkowo, 
zwiększając jednak znacząco 
funkcjonalność systemu. 

Kto sądzi, że komputer to 
jedyny element zestawu do na- 
grywania i obrabiania głosów, 
ten grubo się myli. Oprócz te- 


go elementu potrzebne są rów- 
wane, takie jak ProTools w wer- 


nież inne urządzenia, takie jak 


' magnetofon dat (magnetyczny 
cy z komputerami Apple). Jego 
cena nie jest niestety mała i wy- | 
nosi (bagatela!) pięćdziesiąt | 
tysięcy złotych. Inna sprawa, | 
że podobny program posiada | 
właściwie wszystko, czego oso- | 
ba przeprowadzająca nagra- | 
| nie mogłaby sobie zażyczyć. 

Fizycznie dźwięki zapisy- | 
wane są do plików typu wave 
(powszechnie stosowana prak- 
tyka w studiach nagrań). Wy- | 
biera się ten właśnie rodzaj ze | 
względu na jego przenośność 
pomiędzy systemami kompute- 
rowymi (nawet jeśli nagranie | 
odbywa się na komputerze Ap- | 
ple, jego późniejsza obróbka i 


A A A 


sposób zapisu cyfrowego dźwię- 
ku — format ten, dość popular- 
ny wśród prołesjonalistów, nie 
przyjął się wśród użytkowników 
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Polacy i gęsi 


cińskim. 


indywidualnych), czy odtwarzacz płyt | 


CD. Odpowiednie nagłośnienie zapew- 
niają wzmacniacze i zestawy głośniko- 
we. Całości dopełnia konsola, za którą 
siedzi technik dźwięku lub reżyser, kon- 
trolując, czy nagranie przebiega we właś- 
ciwy sposób. 

Mając dostęp do studia nagraniowe- 
go lub posiadając własne, można za- 
cząć myśleć o doborze obsady aktoi- 
skiej. Okazuje się, iż znalezienie chęt- 
nych do wzięcia udziału w pracy nad 
grą nie jest trudne — aktorzy dosyć chęt- 
nie godzą się na współpracę, bardzo 
często użyczając głosu wielu postaciom 
w jednym programie (w co, odsłuchując 
ich kwestie, trudno czasem uwierzyć). 
Problemem pozostaje natomiast wybra- 
nie konkretnych ludzi do ról, jakie należy 


odegrać. Na ogół dystrybutorzy korzys- | 


tają wyłącznie z usług zawodowców — ak- 
torów scenicznych lub biorących udział 
w dubbingach filmów rysunkowych. Tego 
rodzaju osoby sprawdzają się najlepiej 


Dunger Keeper 2 


Piotr Bilski w rozmowie z Janem Pie 


. 
ran. 


podczas nagrań, chociaż w niektórych sy- 


 tuacjach dobiera się również fachowców 


spoza branży, związanych z konkretną 
dziedziną. Przykładem tego może być 
obsada gry „ w któ- 


' rej uczestniczył pilot rajdowy Wojciech 
_ Wisławski i Martyna Wojciechowska, lek- 


torem zaś został Roch Siemionowski. Po- 
za tak specyficznymi przypadkami firmy 


; wydające gry starają się nie korzystać 


z umiejętności amatorów, czyli osób nie 


związanych z branżą. Poza zaintereso- 
waniem pozostają również aktorzy teat- . 
rów lalkowych ze względu na manieryzm, | 


który nie pasuje do dubbingu. O ile przed 
kilkoma laty ' często przeprowadzano 
castingi, aby sprawdzić, jak kandydaci 
poradzą sobie z rolami, w których głów- 
ną rolę odgrywa głos, o tyle obecnie te- 
ren jest już rozpoznany i na podstawie 
charakterystyki postaci kierownik działu 
polonizacji lub reżyser nagrania jest w sta- 
nie stwierdzić, kto najlepiej będzie się na- 
dawał do wyznaczonego zadania. Cas- 


Profesjonalne wyposażenie studia nag- 


a 


ting wciąż jest stosowany jako wygodna 
metoda przeprowadzenia prób, jednak 
nie jest to już jedyne wyjście. Zwykle fir- 
my współpracują ze znanymi już sobie 
aktorami, najczęściej związanymi z jed- 
nym teatrem lub telewizją. Dla przykła- 
du, studio nagrań w Krakowie dzia- 
ła w porozumieniu z pracownikami Tea- 
tru Starego, analogicznie postępuje firma 

, współpracując z aktorami Teat- 
ru Polskiego. 

Główną cechą, jaką reżyser kieruje się 
podczas doboru obsady, jest charaktery- 
styka postaci z gry komputerowej. Polski 
dystrybutor oprócz oryginalnej wersji ko- 
du źródłowego i listy dialogowej otrzy- 
muje również opisy i rysunki postaci, 
dzięki czemu może się zorientować na 
podstawie ich wizerunku, jakimi głosami 
powinny mówić. Jest to podstawowe kry- 
terium, choć pomocą służyć mogą także 
kwestie nagrane w wersji oryginalnej 
(choć niekoniecznie, jako źródło wiedzy 
służy często dowolna wersja językowa. 


| Głos aktora „importowanego” nie jest 


wyznacznikiem, którego należy się bez- 
względnie trzymać, niemniej stanowi dob- 
rą wskazówkę. 

Przed rozpoczęciem działania każdy 


aktor otrzymuje swój zestaw kwestii, któ- 


re powinien przeczytać przed nagraniem. 
Uczenie się tekstu na pamięć nie jest pot- 
rzebne, bowiem wszystko będzie czytane 


' z kartki. Istotne okazuje się natomiast 


wyobrażenie o odgrywanej postaci, któ- 
re pozwala przygotować odpowiedni 
tembr głosu. W tym celu aktorzy otrzy- 
mują niezbędne informacje, za kogo bę- 
ą mówić, natomiast raczej nie zdarza 
się, aby grali w grę, w której wystąpią. 
Sam proces rejestracji dźwięku od- 
bywa się w studiu pod czujnym okiem re- 
żysera, wspieranego przez technika, ob- 


' sługującego sprzęt i oprogramowanie. 
| Czas trwania sesji zależy od złożoności 


i długości gry. Bywa zatem, iż wystarczy 
jeden dzień nagrań, aby uzyskać WsSZys- 
tkie niezbędne kwestie, które następnie 
będzie można umieścić w programie. 


Sam proces odbywa się szybko i sprawnie. 


Aktor, siedząc w pomieszczeniu o spec- | 


jalnie wymodelowanej akustyce, wypo- 


wiada po kolei kwestie. Ponieważ jednak | 
często nie zna kontekstu poszczególnych | 


zdań, do pomocy otrzymuje pliki dźwię- 


kowe z nagraniem oryginalnym. Po usły- 
szeniu konkretnej kwestii stara się ją 
powtórzyć po polsku, pilnując intonacji 
i rytmu. Jeśli kwestia została wypowie : 


dziana odpowiednio, przechodzi się do 


następnej, w przeciwnym przypadku na- 
leży ją powtórzyć. O tym, czy aktor wy- 


powiedział się w sposób autentyczny, de- 
cyduje reżyser nagrania, który musi pil- 


nować jego jakości. Chodzi o to, aby zda- | 
nie wypowiedziane przez aktora nie iry- | 
towało przy kolejnych powtórzeniach, co 

mogłoby doprowadzić gracza do iry- | 


tacji. Zadanie użyczającego głosu jest 
o tyle trudne, że powinien on wypośrod- 


kować swoje wysiłki pomiędzy dążeniem | 
do zachowania zgodności z oryginałem, 
a bogactwem kreowanej postaci. Z tego 


powodu często odchodzi się od pierw- 
szego kryterium na rzecz drugiego, tylko 
po to jednak, aby poprawić efekt osta- 
teczny. Wynikiem takich działań może 
być brzmienie głosu lepsze od dostarczo- 
nego przez producenta jako wzorcowe. 


Tak było w przypadku gry Dungeon Ke- 
eper 2, gdzie za głos Mentora firma IM 
Grovp otrzymała pochwałę od producen- 


ta dzieła, czyli spółki Electronic Arts (jak 
dowiedziałem się nieoficjalnie, tamtejsze 
osoby zajmujące się dźwiękiem nie są 
specjalnie skore do wpadania w zachwyt). 


Podczas nagrania stosuje się dwie podsta- | 
wowe techniki: postsynchrony oraz dub- : 


bing. Pierwsza opcja polega na tworze- 


niu ścieżki dźwiękowej niezależnie od 


pozostałych komponentów gry, natomiast 
druga to podkładanie głosów aktorów. 
W przeciwieństwie do filmów fabu- 
larnych i rysunkowych dubbing nie wy- 
maga tutaj synchronizacji wypowiada- 
nych słów z ruchem ust postaci (w grze 
zdania wypowiada zwykle postać, której 
twarzy nie widać lub jest bardzo mała). 
Poza tym engine gry na ogół sam upew- 
nia się, że wypowiadana kwestia i ani- 
macja mówiącej postaci pojawiają się 
jednocześnie. 

Każdy aktor prezentuje różne zacho- 


wanie podczas nagrania, zależy to za- 
równo od jego doświadczenia, jak i od 
stopnia utożsamienia się z odgrywaną 
postacią. Tak, czy inaczej, użyczanie gło- 


su to zwykle długotrwałe i niełatwe zada- 


nie, wymagające znacznego zaangażo- | 


wania od aktora. Szczególnie jest to isto- 
tne podczas naprawdę dużych produk- 


cji, kiedy zarówno liczba aktorów, jak 


i wysiłek wkładany w ich pracę jest na- 


prawdę duży. Dobrym przykładem służą - 


takie produkcje, jak Baldur's Gate 2, czy 
The Longest Joumey. W obu wymienionych 


produkcjach brało udział ponad czter- 
dziestu aktorów, nawet tych najwięk- © 


szego formatu. W drugiej wspomnianej 
grze główną rolę, tj. April Ryan grała 


znana m.in. z seriali Edyta Olszówka. Jej | 
zadanie wymagało dwutygodniowego po- | 
bytu w studiu nagrań, za każdym razem | 
była to wielogodzinna, wyczerpująca 
praca. Na czas pracy nad programem | 
aktorka po prostu stawała się odgry- . 
waną postacią, osiągając niezwykłą i 


symbiozę z osobą, której użyczała głosu. 
Cechą charakterystyczną polskich 


wersji językowych, jeśli chodzi o część | 
„mówioną” jest udział bardzo wielu ak- | 


torów największego formatu. Trzeba przyz- 
nać, że nie jest to sytuacja typowa na 
Zachodzie, stosunkowo rzadko bowiem 
hollywoodzcy idole mają ochotę poświę- 
cić swój czas komputerowemu projek- 
towi. Do nielicznych chlubnych wyjątków 
zaliczyć można np. Marka Hamilla (nie 


tylko zagrał w trzech częściach Wing | 
Commandera, ale również użyczał głosu 


w takich grach, jak Gabriel Knight, czy : 


Starsiege). Coraz większy dorobek ma 
również na swoim koncie Tom Wilson 
(znany z tego samego cyklu, co Hamill), 
ostatnio biorący udział w programie Słar 
Trek: Elite Force. Podobnie ma się spra- 


wa z Gilian Anderson - agentką Scully (jej | 


głosem „mówił” komputer pokładowy 


statku w Hellbenderze). Trudno jednak po- | 


wiedzieć, aby byli to najbardziej popu- 
larni reprezentanci Fabryki Snów. Polska 
tymczasem może pochwalić się obecnoś- 
cią gwiazd niemal w każdej większej 
grze. Często nawet produkcje, w których 
występuje tylko kilka postaci są firmowa- 


Zborowski (Traitor's Gate), Jan Piecho- 


ciński (Adaś i pirat Barnaba), Katarzyna | 
Bujakiewicz (Alicja w krainie czarów), | 


czy Piotr Fronczewski (Hopkins FBI). 


biorą udział w komputerowych przedsię- 
wzięciach? Z pewnością decydują o tym 
wynagrodzenia, nie ma bowiem tak du- 
żej dysproporcji pomiędzy pracą dla fil- 


Adaś i pirat Barnaba 


mu i gry, jak na Zachodzie. Z drugiej stro- 
ny może to być jednak także dowód na 
uniwersalność polskich aktorów, którzy 


' nie tylko sprawdzają się w filmach fa- 


bularnych, kreskówkach i słuchowiskach 
radiowych, ale także tak nowatorskich 
projektach, jak rozrywka elektroniczna. 
Końcowym etapem tej fazy poloniza- 
cji jest obróbka nagranych plików w celu 
usunięcia szumów, czy zmiany głosu pos- 
taci. Jest to o tyle konieczne, że często je- 
den aktor gra po kilka postaci w jednej 
produkcji, należy zatem upewnić się, iż 
bohaterowie przez niego stworzeni będą 
się od siebie istotnie różnić. Taka operac- 
ja okazuje się tylko kosmetyczną wobec 
dzieła aktora, który sam musi zadbać 
o to, aby jego postacie maksymalnie się 
od siebie różniły. Pomimo iż pliki pod ko- 
niec obróbki dźwięku wszystkie materiały 
zapisane są w formacie typu .wav, osta- 
tecznie muszą zostać przystosowane do 
obsługi przez grę. Dokonują tego jej au- 
torzy lub lokalny dystrybutor, programy 
bardzo rzadko korzystają bowiem z tak 


' prostej organizacji plików, korzystając 
| zwłasnych, wewnętrznych kompresorów, 
ne przez takie nazwiska, jak Wiktor 


które obsługują własny format dźwięku 
(często są to nowatorskie rozwiązania 
stworzone specjalnie na potrzeby gry). 
Kiedy ta część pracy zostanie wykonana 


; pozostanie już tylko mały kroczek do 

Co sprawia, że osoby znane z ekra- 
nów telewizorów i tygodników zalicza- : 
nych do prasy bulwarowej tak chętnie | 


ujrzenia produktu finalnego, tj. testo- 
wanie i poprawki. O niuansach tych ope- 
racji, a także o kilku innych sprawach, na- 
piszę w trzeciej, ostatniej już części naszej 
polonizacyjnej sagi. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


Studio nagrań od środka. 
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DVD 


BLISKIE SPOTKANIA 
TRZECIEGO STOPNIA 


„Bliskie 
spotkania...” 
to dziś klasy- 
ka kina SF. 
Zrealizowany 
w 1977 roku 
obraz Stevena 
Spielberga 
o grupie nie 
znających się 
wzajemnie lu- 
dzi, którzy z tajemniczych powodów zos- 
tają wezwani na pierwsze w dziejach 
ludzkości spotkanie z kosmitami, jest uwa- 
żany za jeden z najważniejszych w je- 
go twórczości. Film odniósł kasowy suk- 
ces, został również doceniony przez Aka- 
demię, otrzymując aż 7 nominacji (Osca- 
ry za zdjęcia i efekty dźwiękowe). 

Na DVD, „Bliskie spotkania..." wy- 
dano jako dwvpłytową edycję specjalną. 
Cyłrowo poprawiona wersja filmu otrzy- 
mała anamorficzny i bardzo dobrej ja- 
kości obraz, zaś dźwięk poza standar- 
dowym Dolby Digital 5.1 wzbogacono 
również o wersję DTS (drugi po „Gladia- 
torze” tytuł na rynku). Na uwagę zasłu- 
guje zestaw dodatków. Szczególnie po- 
nad 100 minutowy dokument o realizacji, 
w którym Spielberg opowiada o cieka- 
wostkach produkcji, sceny niewykorzys- 
tane czy raport z planu. Wszystko to 
powoduje, „Bliskie spotkania...” po- 
winny znaleźć się w kolekcji każdego 
fana SF. 


„ Reżyseria: Steven Spielbe: 
Obsada: Richard Dreyfuss, Melinda 
Dillon, Francois Truffaut, Teri Garr 
i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar 
Home Video 
Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 i DTS 
(polskie napisy) 
Dodatki (oba dyski): dostęp do 
scen, 2 zwiastuny kinowe 
(zwykły i wersji specjalnej), 
film dokumentalny o realizadi filmu 
(ponad 100 minut), filmografie 
aktorów i twórców, 11 scen 
niewykorzystanych, raport z plonu 
„Obserwuj niebo”, kolekcja 
fotosów; DVD-ROM: 
test z wykrywaczem kłamstw 
i połączenie ze statkiem matką. 


PIĘĆ OSC 
NAJLEPSZY REŻYSEK 1898. 
p————— 


ITI Cinema 


Typ obrazu: 1,78:1 


Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, film dokumentalny 


o realizacji „Into The Beach”, biografie 


aktorów i twórców, 2 zwiastuny kinowe, 


SZEREGOWIEC RYAN 


Słynny dramat wojenny Stevena Spielberga, który w przej- 
mujący sposób pokazał wojenne realia. Losy kilku amerykańs- 
kich żołnierzy, którzy w Normandii w 1944 r. ryzykują własnym 
życiem, by za linią frontu ocalić zaginionego tytułowego 
spadochroniarza, z pewnością przejdą do historii kina. | to nie 
tylko z powodu niezwykle realistycznych scen batalistycznych. 
Steven Spielberg 
Obsada: Tom Hanks, Matt Damon, Tom Size- 
more, Edward Burns, Giovanni Ribisi, Barry 
oaaaa Toe . 


O kasowym i artystycznym (5 Oscarów) sukcesie 
filmu przesądziły również m. in. wspaniałe krea- 
cje aktorskie i doskonała reżyseria. 
„Szeregowiec Ryan” na DVD to jeden z naj- 
bardziej oczekiwanych tytułów. Dwupłytowe wy- 
danie ma niemal idealny obraz i dźwięk (brak 
tylko DTS) oraz niestęty skromny zestaw dodat- 
ków (znajdują się na drugim krążku). Warto za- 
znaczyć, że dodatki opracowano z polskimi na- 
pisami. Miłośników dobrego kina nie trzeba za- 


notki o realizacji 


STRASZNY FILM 


„Straszny film" jest przezabawną parodią najbardziej 
znanych horrorów ostatnich lat (m. in. cyklu „Krzyk”). Przy 
okazji w scenariuszu ośmieszono także hity z innych gatunków, 
jak choćby „Matrixa”, „Blair Witch” czy „Szósty zmysł”. Twórcy 
filmu, rodzina Wayans, po raz kolejny zrealizowała parodię 
(„Chłopaczki z sąsiedztwa”) i ponownie trafiła w dziesiątkę. 


Tylko w USA film zarobił ponad 150 mln USD 
(był przebojem również w Polsce). | mimo, że nie 
zawsze humor jest najwyższego lotu, sporo bowiem 
gagów na pograniczu dobrego smaku, to „Straszny 
film” rozbawi niemal każdego. 

Pierwszy swój dysk SPI wydało starannie. 


* Dobry obraz i dźwięk oraz standardowy zestaw 


dodatków z pewnością dobrze wróżą kolejnemu 
na naszym rynku dystrybutorowi DVD. | jeszcze 
jedno — ci, którym spodoba się film, powinni ko- 
niecznie obejrzeć sceny niewykorzystane. 


dtengi 


Reżyseria: 
Milos Forman 
Obwodię ik Cirey Dany o Vi, Gotowy 
Love i inni 

Dystrykucja: Vision 

Typ obrazu: 2,35:1 

ay Dg oko 

i lektor) 

Dodałki: dostęp do stan, syłwetki aktorów i j 
twórców, wywiady z aktorami i reżyserem, 
materiały tekstowe o filmie, zwiastun kinowy cam. 


COM "Scen, wadi: 0 rea- 


chęcać do zdobycia tego filmu. 


lizacji filmu, zwiastun kinowy, 6 usuniętych 
scen. 


CZŁOWIEK Z KSIĘŻYCA 


Najnowszy film Milosa Formana („Amadeusz”, „Lot 
mód kukułczym gniazdem”) to kolejna biografia kontrowersyjnej 
postaci. Tym razem chodzi o Andy Kaufmana, słynnego komi- 
ka i gwiazdę pop kuliury lat 70. Jak zwykle, mamy do czynienia 
z ambitnym kinem wysokiej klasy. Co ważne, grający tytułową 
postać Jim Carey ponownie udowodnił, że jest również bardzo 
dobrym aktorem dramatycznym („Truman 
Show”). Szkoda tylko, że po raz kolejny został 
niezauważony przez Akademię Filmową 
(zasłużył przynajmniej na nominację). 

Na DVD „Człowiek z Księżyca” prezentu- 
je się dobrze. Anamorficzny obraz nie jest 
może idealny, za to dźwięk jest bez zarzutu. 
Także zestaw dodatków (wszystkie opraco- 
wane w polskiej wersji) jest interesujący, szcze- 
gólnie wywiady i materiał o realizacji. Pole- 


PEARL HARBOUR 


Atak japońskiego lotnic- 
twa morskiego na bazę Roty 
USA w Pearl Harbour, który 
miał miejsce 7 grudnia 1941 
roku, był początkiem zma- 
gań na Pacyfiku w Il Wojnie 
Światowej. Szczegóły tejcope- 
racji, skala ataku, ofiary i prze- 
bieg do dziś z różnych wzglę- 
dów są tematem dyskusji hi- 
storyków. Zupełnie inne uczu- 
cia wywołuje Pearl Harbour 
w umysłach wielu z tysięcy 
żołnierzy i cywilów, którzy 
tej pamiętnej niedzieli byli świadkami lub 
uczestnikami walk. Z myślą o nich właśnie 
pisał swój scenariusz Randall Wallace 
(m. in. „Waleczne serce — Braveheart"). 

W tym dramacie wojennym życiorysy 
bohaterów filmu krzyżują się na wyspie 
Oahu. Śledzimy historię przyjaźni pary 
pilotów wojskowych, losy zakochanej w jed- 


nym z nich pielęgniarki, a także życie 
marynarza jednego z zakotwiczonych w ba- 
zie pancerników. W scenariuszu dodano 
również epizody związane z Bitwą o Anglię 
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iz pierwszym nalołemame-  %% 
rykańskich bombowców na 
Tokio. Nawiasem mówiąc, 
sceny ataku japońskich sa- 
molotów na port i okoliczne 
lotniska zajmują większość 
czasu w tym trzygodzinnym 
widowisku. 

Realizacji filmu podjął 
się duet Jerry Bruckheimer 
(producent) i Michel Bay (re- 
żyser), twórcy takich kasowych przebojów, 
jak „Bad Boys”, „Armageddon”* czy 
„Iwierdza”. Studio Disney'a wyłożyło na 
film aż 135 milionów USD (to jedna z naj- 
droższych produkcji w historii kina). Co 
ciekawe, gwiazdy których nie brak w ob- 
sadzie, otrzymały symboliczne honoraria 
(wraz z obietnicą udziału w zyskach). Re- 
alizacja „Pearl Harbour" przebiegała m. 
in. w bazie floty amerykańskiej i wielkich 


J 


MUMIA POWRACA 


To już drugie spotkanie z bohaterami 
znanymi z „Mumii”, wielkiego kasowego 
przeboju sprzed 2 lat [ponad 400 mln USD). 
Tym razem akcja rozpoczyna się 10 lat po 
wydarzeniach z części pierwszej. Były legio- 
nista i awanturnikRick oraz piękka archeo- 
log Evelyn są małżeństwem. Mają ośmio- 
letniego syna, którego porwanie wciągnie 
naszych bohaterów ponownie w tajem- 
niczy i fascynujący świat starożytnej mito- 


logii. Tym razem poza znanym już potęż- 
nym kapłanem Imhotepem, który ponownie 
wróci do życia, losy bohaterów zwiążą się 
jeszcze z klątwą boga Anubisa, bowiem 
gdzieś na Saharze powołana zostanie do ży- 
cia wielka armia, której celem będzie zniszcze- 
nie naszej cywilizacji. Tylko moc Imhotepa 
będzie w stanie konkurować z Anubisem... 

Stephen Sommers ponownie został 
scenarzystą i reżyserem. Od początku chciał, 
aby wydarzenia drugiej części 
przyćmiły wszystko to, co mieli- 
śmy okazję podziwiać w pier- 
wszej. Stąd rozbudowano wątki 
związane ze słarożynym Egip- 
tem (sporo pracy mieli specjaliś- 
ci odpowiedzialni za scenogra- 
fię i kostiumy), a także zadbano 
o większą dawkę efektów spec- 
jalnych. Zdjęcia realizowano 
w Maroku, Jordanii i Wielkiej 
Brytanii. Przy produkcji zatru- 
dniono niemal całą ekipę, która 
pracowała przy „Mumii”. Biorąc 


KINO 


basenach Rosarito Beach Fox Studios, 
gdzie powstał „Titanic”. Natomiast efekty 
specjalne, które w założeniu mają zadzi- 
wić nawet znawców w tej dziedzinie, pow- 
stały w Industrial Light 8: Magic. 
Biorąc pod uwagę powyższe, wygląda 
na to, że właśnie mamy do czynienia z 
widowiskiem, które ma spore szanse stać 
się wielkim przebojem kasowym. Tym 
bardziej, że producenci zadbali o marke- 
fing (uroczysta premiera za bagatela 5 mln 
USD odbyła się... na pokładzie lot- 
niskowca). Co ciekawe, film trafi na 


ekrany kin w Japonii i Niemczech w od- 
powiednio złagodzonej wersji (usunięto 
część scen). Polska premiera, bez cięć, 
odbędzie się już 8 lipca. 


pod uwagę popularność kina przygo- 
dowego w stylu filmów o Indianie Jonesie, 
twórcy mogą być pewni, że „Mumia po- 
wraca” również będzie przebojem. Co 
potwierdzają pierwsze kasowe wyniki po 
premierze za oceanem. Na nasze ekrany 
film wejdzie od 22 czerwca. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do 31 lipca br. 


Wśród avtorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozłosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video. 
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wobodny rozwój każdego jest warunkiem swobodnego rozwoju wszystkich” — na- 
pisano w Manifeście Komunistycznym; natomiast Fryderyk Engels w „Anty- 
Diringu” dodaje, że społeczeństwo nie może być wolne, nie uwalniając pojedyn- 
czego człowieka. Te złote myśli w praktyce obrodziły totaliaryzmem i zdeptaniem 
wszelkiej indywidualności ludzkiej. Co z bliska mogła obserwować urodzona w Pe- 
tersburgu w 1905 roku Ayn Rand, autorka antyutopii „Hymn”, którą uznaje się 
za klasykę gatunku, obok „Roku 1984” Orwella i „Nowego wspaniałego świata” 
Aldousa Huxleya. 

W swej krótkiej powieści Rand przedstawia rzeczywistość odległej przyszłości, w której nie ist- 
nieje słowo „ja”. W tym świecie kolektywnego myślenia i działania każdy obywatel nosi na przegu- 
bie ręki bransoletę z wyrytym numerem i hasłem. Wszelkie przejawy indywidualizmu SĄ ZAWCZASU 
tępione i rugowane, a niepokorni trafiają do Domu Poprawy, gdzie przechodzą resocjalizację. 


| Hymn, Ayn Rand, tłum. Sylwia Bijak, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2001 r. 


Biblioteka gracza 


Równość 7-2521, który ma duże problemy z zaakceptowaniem rządzących jego światem prow, spo- 
tyka Wolność 5-300 i zakochuje się w niej. Od tej chwili oboje przechodzą trudny proces odkry- 
wania swoich indywidualności; kobieta i mężczyzna, z których każde mówi o sobie w liczbie mnogiej, 
stwierdzają, że sq... pojedynczy. To odkrycie jest jak dotknięcie 
cudu — ich życie już nigdy nie będzie takie jak przedtem. 
Powieść Ayn Rand, twórczyni filozofii obiektywizmu (przed- 
stawionej w niedawno wydanej u nas pracy „(nota egoizmu”) to 
apoteoza samorealizacji i niezależnego myślenia. Zdaniem autorki, 
właśnie te cechy decydują o człowieczeństwie. „Słowa my bowiem 
nie wolno nigdy wypowiadać — przestrzega Rand — chyba że z 
własnego wyboru i na drugim planie”. 
Wojciech M. Chudziński 


Avn Rand 


iteratura nigdy nie rodzi się w próżni. Pisarze potrzebują czytelników — zaprzyja- 

źnionych słuchaczy — którzy jeszcze we wstępnej fazie powstawania dzieła sformułują 

swoją ocenę tekstu, udzielą rad i wskazówek odnośnie do ewentualnych korekt. Dla 

twórcy to bardzo ważny moment; dopiero później decyduje się on przedstawić 

monuskrypł w wydawniiwie. Niekiedy swe utwory literackie pisarze czytają innym 

pisarzom. Na wzajemnej inspiracji, wspólnocie wyobraźni, przede wszystkim jednak 

przyjaźni — opiera się funkcjonowanie wielu grup literackich. W latach 30. zeszłego stulecia taka 

grupa powstała w Oksfordzie. Utworzyło ją kilku akademików o ambicjach pisarskich, wówczas 

szerzej nikomu nie znanych, dziś — dzięki swej twórczości — rozpoznawanych w całym niemal 
świecie. Byli to „Inklingowie”, w których skład wchodzili m.in. C.S. Lewis i J.R.R. Tolkien. 

Panowie spotykali się dwa razy w tygodniu, w pubie „Pod Ptakiem i Niemowlakiem” oraz 

w mieszkaniu jednego z nich. Towarzyszący tym posiedzeniom rytuał wyglądał zawsze tak samo: 


tłum. Zbigniew A. Królicki, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 


Inklingowie. C.S. Lewis, J.R.R. Tolkien, Charles Williams i ich przyjaciele, Humphrey Carpenter, 


każdy z obecnych wyciągał rękopis ostatniego wiersza, opowiadania czy fragmentu powieści — 
i odczytywał pozostałym. Potem dyskutowano nad warsztatem oraz przesłaniem zaprezentowanych 
tekstów, przy kuflu piwa (na jednym zwykle się nie kończyło) lub kieliszku wina. Tam właśnie 
Tolkien po raz pierwszy przedstawił świat Śródziemia, Lewis zaś 
swoje „Opowieści z Narnii”. Zestawiając po latach teksty obu tych 
aułorów łatwo zauważyć, że powstały w tym samym klimacie 
intelektualnym i filozoficznym. Humphrey Carpenter, uutor zna- 
komitej biografii Tolkiena, teraz zaprasza nas do elitarnego 
kręgu Inklingów. Warto go poznać! 


INKLINGOWIŁ 
CS. Lewis, IR.K. Tolkien, 
ms 


Wojciech M. Chudziński 


abirynt śmierci” Philipa K. Dicka zrodził się z wizji, jaką przeżył autor po zażyciu LSD 
w 1964 roku (w późniejszym okresie zaprzeczał tej informacji). Fabuła książki 
przypomina wcześniejsze o parę lat „Oko na niebie” oraz „Ubika”, napisanego 
w 1966 roku, na dwa lata przed rozpoczęciem pracy nad „Labiryntem”. 

Dick daje w swej powieści bardzo sugestywną wizję rzeczywistości XXII wieku, 
kiedy to bogowie nie sq jedynie trudnymi do wyobrażenia postaciami z mitów, ale 
bytami, które utrzymują bezpośredni kontakt ze swymi wyznawcami, ingerują w ich życie, a czasem 
również wysłuchują modlitw. Czy to aspekty jednego bóstwa, czy też odrębne boskie były — trudno 
orzec. Dość, że w świecie „Labiryntu” pojawia się bóg stwórca zwany Konstruktorem; Orędownik, 
który przez swq ofiarę uwalnia ludzi od klątwy; Chodzący po Ziemi pocieszyciel (odpowiednik Ducha Św.) 
oraz Niszczyciel Formy — sprawca postępującego chaosu, Szatan, Archon i Demiurg w jednej osobie. 
Przewodnikiem po teologicznych meandrach doświadczonej przez bohaterów rzeczywistości jest 


Księga, napisana przez „komunistycznego teologa” z XXI wieku AJJ. Spectowsky/ego, nosząca znamienny 
tytuł: „Jak w wolnej chwili powstałem z martwych, co i Tobie może się udać”. To jednak, co prze- 
żywa czternaścioro kolonistów na planecie Delmok-0 jest tak nie- 
zwykłe i trudne do wyjaśnienia, że nawet egzegeza rzeczonego 
teologa niewiele może pomóc. Awaria nadajnika odcina jakąkolwiek 
pomoc z Ziemi, a kolejne wydarzenia wprowadzają bohaterów 
w labirynt śmierci, w którym co rusz ktoś zostaje zamordowany... 

Oczywiście, jak to u Dicka bywa, sensacyjna akcja jest tylko 
pretekstem do zadania pytania: Czym naprawdę jest rzeczywis- 
tość i czy wszyscy przeżywamy ją w taki sam sposób. 


Wojciech M. Chudziński 


LAEIDYNT 
ŚMIEPCI 


| Labirynt śmierci, Philip K. Dick, tłum. Arkadiusz Nakoniecznik, wyd. Rebis, Poznań 2000 r. 


la mnie Lem jest mistrzem nieuleczalnego pesymizmu, patrzącym z przerażeniem 

na to, co może jeszcze uczynić obłąkana ludzkość, jeśli przetrwa” — napisał kiedyś 

autor science-ficiion Kurt Vonnegut. Zdanie to w całej rozciągłości potwierdza 

najnowsza książka 80-letniego autora, zatytułowana „Okamgnienie”, książka 

niebeletrystyczna, złożona z 21 felietonów. Stanisław Lem pozostał sobą, jest tylko 
— ole tow ogóle możliwe — jeszcze bardziej sceptyczny, jeszcze bardziej ironiczny i jeszcze bardziej 
bezwzględny w tropieniu „pseudonaukowego hochsztaplerstwa”. 

W swym najnowszym dziele, gwiazda polskiej fantostyki nie oszczędza nawet siebie, Lem uważa, 
że w młodości wykazywał zbyt daleko idący optymizm, jeśli chodzi o prognozowanie przyszłych 
technologii. Bo w autorskim zamyśle „Okamgnienie” jest próbą nawiązania — po 40 z górą latach 
— do innej książki biorącej na warsztat współczesne przyrodoznawstwo i kierunki jego rozwoju, 
a mianowicie „Summy technologiae". Teraz Lem gani siebie za ówczesną krótkowzroczność, choć 


wydoje się, że niesłusznie. Bowiem prawie przed półwieczem przepowiadał np. rozwój cybernetyki, 
która stała się matką teorii informacji, teorii decyzji i teorii programowania — bez których nie 
byłoby dzisiejszej „Ery komputerów”. 

W „Okamgnieniu” autor obejmuje refleksją szereg 
najnowszych osiągnięć nauki m.in. klonowanie, inżynierię gene- 
tyczną, sztuczną inteligencję. Tak jak pozostał sceptykiem, pozos- 
toł też Lem wierny obrazowi świata, w którym człowiek jest 
wyłącznie częścią przyrody. Każdy, kto choć trochę interesuje się 
nauką, znajdzie w tej książce coś dla siebie. 


Wojciech M. Chudziński 


Okamgnienie, Stanisław Lem, Wydawniciwo Literackie, Kraków 2000 r. 
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przed swym Przebudzeniem poddali się ciemności w swych duszach by, 
z różnych pobudek, służyć potężnym, złym istotom w zamian za ogrom- 
ną moc i wpływy. Rozdział ten, podobnie zresztą jak pozostałe w „Księ- 
dze szaleństwa” jest przeznaczony dla mistrzów gry, którzy pragną 
tworzyć antagonistów dla swych graczy z większą dbałością o szczegóły. 
Oprócz opisów podstawowych odłamów Nephandi i ich ideologii, można 
tu między innymi przeczytać o ich mocach, zapoznać się z kilkoma typa- 
_ mi praktykowanych przez nich rytuałów oraz przyjrzeć się najbardziej 
__ Znanym przedstawicielom tej grupki wyrzutków w Świecie Mroku. 
W kolejnej sekcji znalazł się opis wszystkich zjawisk związanych | 
z Paradoksem z uwzględnieniem tak zwanych duchów paradoksu, czyli 
wat sys „Mag: Wstąpienie” to jeden z bardziej skomplikowa- specjalnych istot pojawiających się w określonych okolicznościach. Jeśli 
_nych systemów storytellingowych firmy White Wolf. Z jego za- miałeś problemy ze zrozumieniem istoty Paradoksu z podręcznika pod- 
Maruderzy, czyli magowie, którzy z różnych przyczyn 


_wiłości > 
Z postradali rozum i zyskali odporność na prawa Paradoksu. 
a ZŃ | 4 _ Wyjątkowo pasjonujące rozważania na temat szalonej 
v magyi, typów postaci Maruderów oraz motywów ich 
działania. W kolejnym rozdziale opisano pokrótce różnego 
rodzaju demony z pogranicza Gobelinu oraz kulty od- 
dające im cześć. Sekcja wyjątkowo ciekawa (można się 
zniej dowiedzieć jak 
sprzedać duszę), nie- 
mniej jednak wiedza 
w niej zawarta z pew- 
nością powinna być 
traktowana przez 
mistrzów gry ostroż- 
nie — zbyt łatwo jej nadużyć. Na 
zakończenie opisano jeszcze po- 
krótce trzy obszary mistycznej 
Umbry, zamieszkiwanej przez 
Umrod, czyli duchy (te, 
którymi gra się we 
„Wraith: The Oblivion”) 
oraz podstawowe zasa- 
dy dotyczące walki w 
Umbrze, kilka mrocz- 
nych ścieżek, nowe dzie- 
dziny wiedzy i wiele 
innych. 
Sumując, „Księga sza- 
leństwa” to dodatek bez- 
cenny dla mistrza gry, 
który do swoich przygód 
pragnie wprowadzić odro- 
binę mrocznych moty- 
wów. Znakomicie przygoto- 
wany i wypełniony użyteczny- 
mi informacjami podręcznik. 


stawowego, rozdział ten wyjaśni wszystkie Twoje wątpliwoś- 
ci. Kolejny temat poruszony w „Księdze szaleństwa” to 


; p (A 


Jodatku do tegoż systemu o wiele mówiącym 
szaleństwa”. . 

e zostało podzielone na pięć rozdziałów 
z nowymi zasadami. Jak zwykle w przypadku 
lite Wolfa, nacisk położono na opis klu- 
adnień, reguły zaś traktując dość swobodnie. 
zęści mamy zatem do czynienia z Nephandi, 


Michał Nowakowski 


Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: 

Wydawnictwo ISA rezoj 
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Z kraju 


Wydawnictwo ISA zapowiada na 
sierpień wydanie polskich wersji 
trzech książek na podstawie bestselle- 
rowych gier komputerowych firmy Bliz- 


yklem przygód, a zarazem opo- _ pikanterii do i tak wybuchowego zestawu, zard. Będą to „Warcraft”, space opera 


wiadań rozgrywających się w wydarzenia przedstawione w przygodzie „Starcraft” oraz bardzo mroczna opo- 
realiach systemu „Deadlands” są będą miały miejsce tuż przed Dniem wieść wyłącznie dla dojrzałych czytel- 
„Groszowe opowieści”. WPol- niepodległości, świętem, które niezmiennie | ników „Diablo 2”. Z pewnością pozycje 
sce jak do tej pory Wydawnictwo pogłębia dwie zwaśnione frakcje amery- | te znajdą się na liście poszukiwanych 
MAG zaprezentowało dwie części serii,  kańskiego narodu. Właśnie w takich oko- | niejednego mola książkowego. 
z których drugą, zatytułowaną „Dzień nie-  licznościach gracze będą mieli okazję 
podległości”, mam przyjemność zrecen- _ pobawić się w zastępców szeryfa, którym Wydawnictwo Portal zgotowało mi- 
zować w tym miesiącu. w Dodge City jest sam Wyatt Earp. Zadanie łośnikom Warhammer Fantasy Roleplay 
Jak już wspominałem każda to oczywiście okaże się trudniejsze niż sporą niespodziankę wydając pierwszą 
książeczka z cyklu „Groszowe powieści” to _ mogłoby się z początku zdawać, ale to już polską kampanię do tegoż systemu, za- 
opowiadanie i krótka przygoda. Pierwsza tajemnica, którą odkryjesz sam z przy- i tytułowaną „Władca zimy”. Recenzja 
z owych części składowych dodatku to za * jaciółmi podczas sesji. w następnym numerze na łamach ni- 
każdym razem inna historyjka opowiada- Pomysł na cykl „Groszowych niejszej rubryki. 
jące dzieje nieumarłego rewolwerowca powieści” jest rewelacyjny i wydanie owych 
Ronan Lyncha, kóry podróżuje po najróż- książeczek w naszym kraju jest godnym 
niejszych zakątkach Dziwnego Zachodu, co pochwały posunięciem ze strony Wydaw- 
rusz wplątując się w kłopoty związane  nictwa MAG. Łatwe do przygotowania 
z faktem iż od jakiegoś czasu zawieszony  iekscytujące przygody w rodzaju „Dnia 
jest w stanie pół życia — pół śmierci. Opo- niepodległości” to smakowity kąsek zarów- 
wiadanko dołączone do „Dnia niepodle- no dla tych, którzy swą przygodę z RPG 
głości” nie tylko pozwala znakomicie zrozu- dopiero zaczynają, jak i doświadczonych lands”, czyli „Karty i kanciarze”. Miłoś- 
mieć klimat panujący w samej przygodzie graczy. nicy systemu „Earthdawn” otrzymają 
(przedstawione wydarzenia są jedną z moż- z kolei podręcznik „Stwory Barsawii” 
liwych dróg jaką mogą potoczyć się wypad- Michał Nowakowski oraz przygodę dla kręgów 2-6 „Spluga- 
ki podczas sesji), ale również poz- wieni”. Do „Gasnących słońc” z kolei 
wala poszerzyć mistrzowi gry ) J wydane zostanie rozszerzenie opisują- 
jego wiedzę na temat Świata zza ' V ce jedną z najważniejszych planet zna- 
Dziwnego Zachodu. Mamy tu mą NATI" M" i A nego wszechświata, tytułową „Byzan- 
zatem masę elementów ty- .D. Ś M = tium Secundus”. 
powych dla gatunku westernu 1 B177 : y. 3 
w postaci pojedynków rewol- w y Ze świata 
werowych, przepychanek w sa- FE 
loonie i grupki bandziorów mie- ; Już niedługo fani figurkowej gry bi- 
szających w mieście, jak również 7 | tewnej „Warhammer 40.000” będą mog: 
sporo motywów charakterysty- c, 4 li zagrać również w kolekcjonerską grę 
cznych dla „Deadlands”, jak =.  só - karcianą opartą na motywach ze świa- 
choćby tajemniczego sprawcę ; k/-. ! ta tej gry. Stworzeniem zasad ma się 
dziwnych morderstw, Teksańs- ś A j zająć nowa firma w branży, niejaka 
kiego Rangera, specjalizującego ŚĆ: : Sabretooth Games, aczkolwiek biorąc 
się w tropieniu nadnaturalnych y pod uwagę fakt, że wysoce ostrożne 
stworów i wreszcie przeciągający | | szefostwo Games Workshop jej zaufało 
się w świecie gry spór pomiędzy | | 4 : można oczekiwać pozytywnych rezul- 
zwolennikami Unii i Konfederacji. j. tatów. Gra ma się ukazać jeszcze przed 
coś zasię po rst en | WSSE smaotywa Jaz łne SĄ 
R [EPóW AOS z > opartej na bitewniaku „Warhammer”. 


W miesiącach czerwcu i lipcu Wy- 
dawnictwo MAG rzuci na sklepowe pół- 
ki masę ciekawych dodatków do publi- 
kowanych przez siebie systemów. Bę- 
dą to między innymi kolejna część cyk- 
lu „Groszowe powieści” o tytule „Noc- 
ny pociąg” oraz inny dodatek do „Dead- 


Firma Guardians of Order zapowie- 


»% 6$>:4 
”_ dań adi 
| ACE * | LE le M) i 
Druga część „Dnia niepod- Wald MA UAdwów Mł 
ległości” to już właściwy scenariusz, POLU NIEDA działa wydanie systemu RPG „El-Hazard” 
do którego opowiadanie stanowiło opartego na znanym serialu manga 


jedynie wstęp. Akcja przygody otym samym tytule. Coś dla miłośni- 
umieszczona została w miejscowości Wydawca: ków dużych oczu. 


Dodge City, położonej pośrodku Spornych _ Pinnacle Entertainment Group, Inc. 

Ziem, czyli terenów, do których roszczą Polski wydawca: Wydawnictwo MAG M.N. 
sobie prawa zarówno zwolennicy Unii jak Ocena: 9/10 

iKonfederaci, żeby zaś dodać odrobinę 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres ŚGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 
komputerowej. 


ALE HECA ------- 


W tym miesiącu nagrody, gry komputerowe, 
za nadesłane do naszej redakcji ilustracje otrzy- 
mują: Piotr Pajor, Mateusz Błaszkiewicz, Michał 
Dudek, Michał Boniczewski i Bartosz „The Bart” 
Jaworski. Gratulujemy. 

Przypominamy, że jeśli chcecie wziąć w niej 
udział, musicie wysyłać swoje propozycje na dys- 
kietce na adres korespondencyjny redakcji lub 
e-mailem: 

(rednacz©sgk.com.pl). 


Zawsze podawajcie propozycję podpisu, tytuł gry je 
oraz adres zwrotny. | nie zapomnijcie o dopisku: 
Ale heca! 


(Delux Ski Jump) 
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4. Grunt to dobre mury obronne. 


1 - Edwin, czerwony mag z gry „Baldur's Gate 2” 
6 — jedna z planet z gry „Battlezone 2” 
8 — w reprezentacji tego kraju występuje Gabriel Batistuta 
9 —- (rammond — autor serii „Grand Prix” 
10 - znane klocki z Danii 
12 - wręku szpadzisty 
15 - przyroda 
19 — w „Baldur's Gate 2” szczególnie groźny jest jego umbrowy i żelazny g 
21 — miejsce akcji gry „The Ward” 
22 — wyższy urzędnik kościoła katolickiego 
23 — bohaterka gry „Heavy Metal: FA.K.K. 2” 
24 — imię Pani Kapitan z gry „Larry 7” 
26 — Firecam, przedstawiciel Zakonu Promiennego Serca z gry „Baldur's Gat 
30 — brat bliźniak Pica z gry „Jedi Knight” 
32 - pochodziły z piekieł w grze „Dungeon Keeper” 
33 - tej części istoty ludzkiej pragnie szatan 
35 — średniowieczna broń o dużej sile rażenia 
37 — bohater gry „The Guardian of Darkness” 
39 — przedstawiciel rodu Delryn z „Baldur's Gate 2” 
40 — duży owoc 
4] - nazwisko Asi — projektantki mody z gry „Larry 7” 
42 - le Roi — bohater gry „Shadowman” 
Pionowo: 
| - producent gier „Privateer” i „Wing Commander” 
2 - wydawca Świata Gier Komputerowych 
3- wa z kamieni zwiększajacych parametry uzbrojenia w „Diablo 2” 
4 — jedna z wysp z gry „Evil Islands” 
5 — zielona część pietruszki 
6 — brat Diablo 
7 — przywódca kosmitów z gry „Stupid Invaders” 
11 - mitologiczny bóg wiatru 
13 - słaby punkt Achillesa 
14 — szybka, towarzyszy filmom z udziałem Sylwestra Stalone 
16 - znająca się na magii krewna właściciela cyrku z „Baldur's Gate 2” 
17 - pakt, porozumienie 
18 — jest nim np. Bogusław Linda 
20 — partner dla klaczy 
25 — Eric, autor muzyki do filmu „Piąty element” 
26 — Elly, czarownica z gry „Blair Witch vol. 3” 
27 - imię Foster — członka zespołu Ryzykantów z gry „Elite Force” 
28 - „... do młodości” Adama Mickiewicza 
29 — mieszka w niej np. zając 
30 — rycerz księcia Bertranda z gry „Resurrection: Powrót Czarnego Smoka” 
31 - bóg śmierci z gry „Sacrifice” 
34 — chaos np. na polu bitwy 
36 — honorowa z karabinów 
37 - integralna część świecy 
38 — pierworodny syn Odyna 
40 - towarzyszy rycerzom Jedi 


(NHL2001) 
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2. Atak metodą „na zakochanego”. 


(Planescape: Torment) 


5. Teraz wiem, dlaczego na teleporcie napisano „Decoral”. 


CU 


— Jastanawiałem się ostatnio — zagaił 
Kompucjusz Diuknuk do Grao-isy Łinko- 
mande'a podczas wieczornego spaceru — 
nad grą „Imperium Golacica” i jej podob- 
nymi. 

aa koordynować 

— Gracz musi rozgryw- 
kę, przełączojąc się między kilkoma nieza- 

_ leżnymi ekranami. W ku „lmpe- 
rium Glalaciica 2” będzie to... dziewięć 
plansz. 

— Nie widzę w tym niczego nadzwy- 
czojnego. 

— Myślałem, drogi przyjacielu, nad 
procesem, lisia wid rozproszona na 


dziewięciu a organi 
adne pea 
Pe chwilę szli w ciszy, podziwiając 
odbicia gwiazd w nieruchomej tafli jeziora. 
— To chyba nie jest trudne — powie- 
dział cicho Grao-tsy. — W prawdziwym 
życiu jest tak samo. 


W wodzie plusnęła ryba. 


Mistrz Grao-tsy Łinkomande miał kło- 
poły z koncentracją. Siedział w ogrodzie 
od dobrych dwóch godzin, lecz zadany na 
ten dzień koan jakoś nie chciał wejść do 
głowy. W rekreacyjnej części parku akolici 
hałosowali grając w piłkę. Była niedziela, 
więc zgodnie z zasadami higieny psy- 
chicznej nie mogli spędzać czasu przed 
monitorami. Mistrz wzniósł wzrok do 
nieba w poszukiwaniu natchnienia. Po- 
tężne obłoki majestatycznie żeglowały po 
nieboskłonie przywodząc na myśl sakral- 
ne obrazy Rafaela. Zadumę przerwał 
Kompucjusz Diuknuk, który bezceremo- 
nialnie podszedł do ławki i głośno jedząc 
jabłko spoczął obok Grao-tsy. 

— Łodny dzionek — zagaił. 

— Niczego sobie — odrzekł przez za- 
ciśnięte zęby sfrustrowany starzec. 

— Gniewosz się, że podszedłem? 

— Nie — głos nauczyciela był ponury 
niczym gradowa chmura. 

— Kłopoty z koncentracją? — spytał 
Diuknuk, wrzucając ogryzkę do pojemni- 
ka na śmieci. 

— Skąd wiesz? — Grao-tsy był zasko- 


czony. 

— Mam to samo. Człowiek nie gra, 
tylko „odpoczywa”. Nie powinno się odpo- 
czywać, kiedy ma się ochotę grać. 

— No włośnie. Ale taki zwyczaj... 

Kompucjusz cicho westchnął. 

— Niedziela. 


ZCAWIEC 


- Płyta zawiera patch. 
|RERRWE Szczegóły w instrukcji. 
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Sprzedam płytę główną Lucky Star : 
6ABX2V CI440BX CPU 233 — 450 UDMA. : 
Cena: 200 złotych. Sprzedam również proce- i 
sor Celeron 400 MHz. Cena — 150 złotych : 
(do negocjacji). Radosław Gołębiowski, : 
ul. 11. listopada 1/42, 99-400 Łowicz, ; 


tel. (046) 837-42-94 


Sprzedam 60 gazet komputerowych. : 
Numery od 1999 roku + 20 plakatów. : 
Cena: 40 złotych + koszt wysyłki. Sprze- : 
dam również oryginalną grę RollerCoas- : 
ter Tycoon (pudełko + instrukcja). Cena : 
- 30 złotych. Daniel Woda, ul. Św. Rocha : 


19/26, 95-200 Pabianice 


Sprzedam oryginały: Diablo Il - cena 90 : 
złotych oraz Championship Manager i 
00/01 - cena 30 złotych. Kontakt tele- : 
foniczny: 0600 539-513 lub listowny: : 


09-408 Płock, ul. Grabówka 61 


a zzz ZZS 


Sprzedam oryginalne gry: Imperialism : 
— cena 55 złotych; PlaneScape Torment : 
— cena 89 złotych; Icewind Dale — cena : 
89 złotych; Warhammer 40K: Chaos Gate i 
— 65 złotych; Commandos: B + CD - cena ; 
65 złotych; Commandos: BEL - cena : 
65 złotych; Katharsis — 15 złotych; Jak to : 
działa — 10 złotych. Marcin Bańkowski, : 
ul. Działkowa 27, 43-600 Jaworzno, : 
tel. 0604 909-154. Mile widziane SMS-y ; 


Sprzedam oryginalne gry na PC: Rayman 2 : 
oraz Theme Park World PL oraz wiele in- ; 
nych. Sprzedam również mapę zasięgu : 
sieci Idea — cena 15 złotych. Sławek Bre- : 
tes, ul. Hallera 20/5, 89-400 Sępólno : 


Krajeńskie, tel. 0503 636-823 


Sprzedam grę komputerową Faust. Cena i 
- 40 złotych (wliczone koszty przesyłki) : 
Agnieszka Zdrojewska, ul. Chorwacka : 
26/77, 85-162 Bydgoszcz, tel. (052) : 


371-52-96 


Sprzedam program komputerowy do pro- ; 
wadzenia statystyki 100% systemu Multi- : 
lotka omawianego w TV. Cena — 39 złotych. : 
Informacje na stronie www.muliisystem.hg.pl : 
Przemysław Kawecki, Katowice, tel. : 


(032) 206-01-90 


i Sprzedam gry: NFS III, Unreal Five i inne. ; 
: Sprzedam również dema. Seweryn Szu: : 
: berla, Trzciana 204, 36-071 Trzciana, : 
: tel. (017) 85-14-335 


Warszawa, tel. 839-88-72 


0604 909-154, mile widziane SMS-y 


Alert 2, NHL 2001, FIFA 2001, Carma- 


tel. 0607 515-470 


Sprzedam oryginalne gry: Warhammer : 
i 40000: Chaos Gate + Epic 40000 Final i 
: liberation. Cena — 50 złotych. Sprze- : 


dam również NHL 2001 - 70 złotych ; 
oraz Peoples General — cena 40 złotych. : 
Krzysztof Zdziarski, ul. Krzywous- : 
tego 17b/9, 80-360 Gdańsk, tel. : 
: (058) 557-51-13 lub 0603 052-197 

mn O AE 
Sprzedam kartę graficzną Creative Blaster : 
Banshee PCI 16 MB. Cena — 100 złotych. : 
Kartę dźwiękową 16 bit stereo ISA — cena : 
20 złotych, gry na PC - używane orygi- : 
nały — wykaz e-mailem. Kontakt telefo- i 
; niczny: (077) 48-19-284 


Sprzedam gry: Blair Witch Project 1 — cena 
55 złotych; Force 21 — 55 złotych, karty 


Doom Trooper — tanio oraz gazety: 


ż Secret Service, NSS, RESET, Gry Kompu- 
I terowe, Click i inne. Adam Suchocki, ul. 
Sprzedam ostatni hit — oryginalną grę ; 
przygodową The Longest Journey. Anna : 
Burchard, ul. Filarecka 3/42, 01-582 : 
; Sprzedam gry CD — Action: Rally Cham- 
: pionship, Incoming, Earth 2140, Plan 
Sprzedam gry i programy: Pył, Kontrofen- : 
: sywa, Optimus Pascal: Encyklopedia i 
: przyrody, Encyklopedia Wszechświata, ; 
Historia świata, Jak to działa. Sprze- : 
dam ponadto mysz na podczerwień : 
MediaTech. Cena — 40 złotych. Grzegorz i 
Jokiel, tel. 0501 950-454 w godzinach: : 
wtorek: 8.00-10.00, środa: 8.00-10.30, : 
czwartek: 14.20-15.50 oraz w piątek: | 


i 8.00-12.00 
zzz ZZOZ OO ZZ, : 


Orzeszkowej 9/12, 15-083 Białystok, 
tel. 73-26-976 


Crazy itd. (szczegóły telefonicznie), Ency- 
klopedia dinozaurów lub wymienię na 
Baldur's Gate PL + dodatki. Ceny do uzgod- 
nienia. E-mail: agata-muzo-210©go02.pl 
lub tel. 0503 505-805 po godzinie 15.30 


Sprzedam: Świat Gier Komputerowych 
numer: 5/96, 6/96, 7/96, 8/96, 3/97, 4/97; 
czasopisma z grami: CD Action 4/98, 8/98 


; oraz Gambler: 9/99 i 10/99; edycja spec- 
:. jalna gry Civilisation: Call to power. Cena 
Sprzedam Amigę 1200, monitor kolorowy ; 
C-1084$, dodatkowa stacja dysków 3,5", : 
joystick, myszka, bogata literatura oraz i 
kilkaset dyskietek z oprogramowaniem. : 
: Pełne okablowanie. Stan idealny. Cena : 
: — 700 złotych. Marcin Bańkowski, ul. : 
Działkowa 27, 43-600 Jaworzno, tel. : 


całości: 100 złotych + niespodzianka. Grze- 
gorz Zaleski, ul. Gen. Hallera 249D/6, 
80-502 Gdańsk, tel. (058) 343-43-98 


Sprzedam czasopisma: Focus, RESET, 
NSS, Gry Komputerowe, Gambler (bar- 
dzo duże ilości). Cena do uzgodnienia — ok. 


: 4 złote/sztuka, przy większej ilości zniżka. 
i Tomasz Kula, ul. Koliby 1/39, 98-200 
Sprzedam oryginalne gry: Superbike 2001, : 
Diablo 2 PL, Motorcross Madness 2, Red i 
: Sprzedam Amigę 500, stan bardzo dob- 
geddon TDR 2000, Heavy Metal FA.K.K. 2, i 
Delta Force 2, Grand Prix 3, Theocracy PL, : 
Airline Tycoon PL, Faraon PL, Kleopatra PL : 
- dodatek do Faraona, Quake 3 Arena, > 
: Vampire: The Masquerade Redemption. : 
Ceny do uzgodnienia. Proszę o kontakt : 
telefoniczny. Krzysztof Kłaniecki, Lipno, : 


Sieradz, e-mail: luzaczekmariannaQGwp.pl 


ry, I MB, joystick, mysz, 40 dyskietek, czaso- 
pisma. Wszystko w cenie 150 złotych. Sprze- 
dam również oryginalne gry: Big Race, 
Total Annihilation, Rally Championship. 
Drukarkę Canon 2100, stan bardzo dobry, 
gwarancja 5 miesięcy. Cena — 370 złotych. 
Łukasz Jarosiński, ul. Łódzka 29/39, 


! 42-200 Częstochowa, tel. 0609 072-469 


Sprzedam skaner Plustek 1200 DPI. 
Cena 280 złotych. Lub zamienię na 
128 MB RAM 100 MHz albo grafikę Riva 
TNT 32 MB. Pilne! Bartłomiej Gowin, 
skrytka pocztowa 7, 34-310 Żywiec, 
tel. 0603 462-301 


i Sprzedam Celeron 333, 64 MB RAM, 
; HDD 6,4 GB, płyta Intel 3 x AGP, grafika 


Intel 740 8 MB, FDD 1,44" Samsung, CD 
ROM 32 x LG, karta dźwiękowa Yamaha 
XG, klawiatura Samsung. Cena — 2000 
złotych. Leszek Kaczmarek, ul. Bartło- 
mieja z Bydgoszczy 13/6, 85-796 Byd: 


| goszcz, tel. (052) 346-31-86 
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Sprzedam oryginalną grę Atlantis 2. Stan : 
idealny. Cena — 60 złotych. Sprzedam : 
również pad Moray firmy Interact, 6 przy- : 
cisków, autofire. Cena — 50 złotych. Rafał : 
Krzeszewski, Plac Targowy 8/65, ? 


65-100 Zgierz, tel. 0503 502-434 


Łódź, e-mail: arsenalQkappa.com.pl 


Sprzedam konsole Nintendo (SNES), : 
2 pady, 14 cartridge'y, zasilacz, okablo- : 
wanie, pistolet. Stan bardzo dobry. Cena : 
— 200 złotych. Kajetan Pietraszkiewicz, : 
Os. Parkowe 1/12, 64-700 Czarnków, : 
tel. (067) 255-39-83 po godzinie 15.00 : 


POPEYE PTY | 
177, ŚRAIENIE 


SE EWERIL 


Wymienię (lub sprzedam) starsze gry : 
na PC oraz gry na Segę Saturn. Proszę : 
o kontakt telefoniczny między go": 
dziną 18.00 a 19.00 pod numerem: : 


(077) 454-94-07 


Wymienię oryginalne gry: Daikatana, : 
Sydney 2000, K.O., Sim City 3000 PL, : 
Need for Speed V, Soldier of Fortune, : 
Rainbow Six 2, Swedish Touring Car : 
Championship 2, UEFA EURO 2000, Ray- : 


man 2, Janes F/A 18, Age of Empires I 


tel. 0607 515-470 


tory 


4 


71111] = 
BZ BIEIEZ | |z 
| 4 43 dz 


Z CEE 


526-24-18 


Białystok, tel. (085) 74-49-219 


Źmigród, tel. (013) 44-15-617 


KMILNLLUNULINDY 


: Nawiążę kontakt z każdym, kto czyta 
: Roberta Jordana lub interesuje się teorią 
1 Danikena. Łukasz Boruczkowski, ul. Płoc- 
- i ka 131/69, 87-800 Włocławek 

Kupię gry: Rising Sun oraz Eastern Front : 
: De Lux. Tadeusz Piotrowski, ul. Szaf- : 
: kowa 3/53, 20-573 Lublin, tel. (081) ; 
Sprzedam oryginały: Red Alert 2 cena 80 : ; 
złotych oraz grę Trzecie Millenium — cena : 
15 złotych, Fallout 2, Motorhead, Actva Soc- : 
cer 3 w cenie 15 złotych każda. Rohert : 
Czulda, ul. Rydza - Śmigłego 5/7, 90-336 ; 


Zakładamy klub gier strategicznych, zręcz- 
nościowych, przygodowych, symulacyjnych. 


i Podaj swój wiek, adres, propozycję naz- 
; wy klubu. Będziemy sobie przesyłać opi- 
Kupię grę firmy LK Avalon pt. AD 2044 : 
lub wymienię na FIFA 2001, Worms World : 
Party, Heroes 3, Fallout 2, Croc, Carma* : 
: geddon 2, G-Police, Big Race i inne. Kupię : 
1 też grę Sim City 2000 PL. Łukasz Niemo- : 
łocznow, ul. Zachodnia 22/24, 15-345 : 


nie o grach. Kamil Nosowski, Kajetan 
Nosowski, ul Niepołomska 24, 32-020 
Wieliczka, tel. 278-45-25 


Zakładam klub KIKI fanów serii Half - Life. 
Prześlij swoje dane i konfiguracje kompute- 


: ra. Kamil Majeranek, ul. Św. Jana 2a/7, 
; 41-803 Zabrze, tel. (032) 274-51-44 
Kupię lub wymienię gry na PC. Janusz Wy: : 
czołek, ul. Basztowa 4, 38-230 Nowy : 
I mnie rysunek. Chętnie go obejrzę i przyślę 
; Ci mój. Rysunki przysyłajcie w kopertach 
: z waszym adresem zwrotnym. Jarosław 
i Zakrzewski, ul. Parkingowa 16/18, 
! 96-300 Żyrardów, tel. (046) 855-85-66 
: po godzinie 16.00 
Zakładam klub gier przygodowych (tylko : 
śmiesznych!!!). Chcesz się zapisać? Prze- : 
ślij dyskietkę z danymi, 2 złote, przemowę : 
na temat jednej gry przygodowej i zapro- : 
: ponuj nazwę klubu. Damian Skotzke, : 
| ul. Skłodowskiej-Curie 9, 84-230 Rumia ; 
| 70-331 Szczedn, e-mail: krzych_15©wp.pl. 
Zakładam klub fanów gry Virtual Fighter 2. : 
Wymiana ciosów itd. Prześlij dyskietkę : 
i swój adres. Na pewno odpiszemy. And- : 
rzej Głowacki, ul. Wojska Polskiego 40, : 
: 89-400 Sępólno Kraj., tel. 388-33-85 
+ dodatek na następujące tytuły gier: Zeus : 
Pan Olimpu PL, Half — Life, Kurka Wodna, : 
Sensible Soccer 98, The Settlers 3 PL, Pizza : 
Connection 2 PL. Możliwość wymiany dwóch : 
gier za jedną! Proszę o kontakt tele: : 
foniczny. Krzysztof Kłaniecki, Lipno, : 


Jeśli lubisz rysować Mangę to prześlij do 


Jeżeli nie możecie poradzić sobie z jakąś 
grą — służymy pomocną dłonią. Zajmu- 
jemy się głównie symulacjami, strategiami 
i samochodówkami, ale robimy wyjątki. Nasz 
adres to: K.M.G.K., Al. Piastów 11/6, 


Mile widziane znaczki i namiary. 


Poszukuję osób mogących udostępnić lub 
sprzedać opis do gry Heretic Il. Agniesz* 


: ka Zdrojewska, ul. Chorwacka 26/77, 
: 85-162 Bydgoszcz, tel. (052) 371-52-96 
Jeśli poszukujesz kodów do jakiejś gry to : 
pisz lub dzwoń do mnie. 95 % szansy, że : 
znajdziesz u mnie kody do twojej gry. : 
Przemek Brzycki, ul. Parkingowa 16/14, : 
96-300 Żyrardów, tel. (046) 855-85-64 : 
; po godzinie 17.00 


Zapisz się do klubu Magic: The Gathering. 
Wyślij swój adres, telefon, imię i nazwisko, 
znaczek na list — odeślemy Ci regulamin. 
Bartłomiej Kasprzyk, ul. Ogrody 17/15, 


: 32-050 Skawina, tel. 0503 94-04-27 


„ATP TęYLKe 
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ZWIĄZ 


SERIOUS SAM 


ż (PLAY IT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 


1. Egipt. 
/" 


2. Chorwacka. 
3. Sum Stone. 


Nagrodę główną, 
zestaw składający się z gry „Serious Sam” 
oraz gry-niespodzianki, otrzymują: 


Radowsław Chmielewski (Kraśnik) 
Rafał Gniłka (Wisznia Mała) 
Dariusz Kotowicz (Łódź) 
Oskar Łapeta (Myszków) 
Marcin Łukaszewski (Głogów) 
+ j Sebastian Mazur (Kalety) 
ej Piotr Pawłowski (Kielce) 
£ Adrian Sikorski (Radomice) 
Mirosław Szałkowski (Gliwice) 
Bartosz Wolański (Bydgoszcz) 


GF. v_ 
<a 


Nagrodę pocieszenia, 
grę „Serious Sam”, 
wylosowali: 


Kamil Gut (Białystok) 
Krzysztof Jasek (Poznań) 
Zbigniew Jaworski (Biały Bór) 
Adam Kurski (Warszawa) 
Marcin Łempicki (Siemiatycze) 
Andrzej Nowak (Łódź) 

Łukasz Pawlicki (Biłgoraj) 
Mariusz Poszwa (Szczecin) 
Paweł Trzewik (Warszawa) 
Tomasz Walkowiak (Gdańsk) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


Krzysztof Markiewicz 


(Malbork) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Red Alert 


Grę komputerową wylosował 
Marcin Zyto (Kórnik) 


ANIE KONKURSÓW 


TAWERNA 


(ŚGK 5/01) 


Prawidłowa odpowiedź: 
UNATCO 


Nagrodę, grę RPG, wylosowali: 


Dariusz Ogonowski (Zabłudów) 
Agnieszka Wołyniec (Białystok) 
Bartosz Wozański (Bydgoszcz) 


Prawidłowa odpowiedź: Od 
zwykłych ludzi X=menów odróżnia 


to, że są mutantami posiadającymi 


zdolności paranormalne. 


Przemysław Gotkowski (Kraków) 
Bogusława Jaworska (Biały Bór) 
Łukasz Nadolski (Sopot) 
Łukasz Olejarz (Częstochowa) 
Mateusz Oleksiak (Szczecin) 
Arkadiusz Piątek (Włocławek) 
Tadeusz Piotrowski (Lublin) 
Marcin Wandzel (Domanów) 
Jędrzej Wojtalak (Skierniewice) 
Bogdan Wojtas (Limanowa) 


DVD 
— LAWRENCE 
Z ARABII 


(BEST FILM, VISION, 
COLUMBIA TRISTAR HV) 


Nagrodę, film na płycie DVD 
ufundowany przez jedną z trzech 
firm - Best Film, Vision lub 
Columbia TriStar HV, wylosowali: 


Piotr Adamski (Bydgoszcz) 
Michał Gołąb (Gdańsk) 
Małgorzata Watras (Gdańsk) 
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możesz być pewien, że 
NIE ŁAM GŁOWY 
darmowych ogłosze 


= oszczędzisz p 


ZAMÓW S$GK PROSTO DO DOMU! 
Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego czasopisma 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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wypełnić zamieszczon 


ę pozycje i wpłacić określoną sum 


ARCHIWALNE NUMERY 
tel. (022) 761 31 81 lub (022) 761 31 43 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11 /99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. z 0.0. 
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w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 


prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH 5.4. właściwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 
RUCH S.A. 
tel. +48 (022) 53-28-73] 
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ŚGK POLECA - ŚGK POLECA - ŚGK POLECA - ŚGK POLECA 


Chcesz poznać 
pwdziwcgi GUELUIELCH 


SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 


Gra okrzyknięta najlepszymi wyścigami 


konsolowymi. Fenomen automatów, doskonały 
engin i grafika. Świetny model jazdy ! Sega 
Rally Championship wprowadza nowy poziom 
gier samochodowych. 


THE HOUSE 
OF THE DEAD | 


LAST BRONX 


Rewelacyjna gra konsolowa spod 
| znaku "mocnego uderzenia". 


Oparta na 
żyłach, włąśnie eeg (woli Fi się w 
i nastrój? owym imi 
koniecznie zagraj 


the Dead, jedną rzezimieszków. 
z najbardziej przerażających Teksturowani wojownicy 
gier Konsalowych. oraz nietuzinkowe tła 
| - prezentują się doskonale. 
rd - Obowiązkowa pozycja dla 


- wielbicieli ulicznych "zadym". © 


4 


|| 

| 

p 
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najlepsze gry 


FORMULA z automatów PANZER 
KART'S na Twoim DRAGON 
Najbardziej realistyczne Rewolucyjny 3D shooter 


wyścigi kart'ów. Doświadczysz 
wrażeń jakie towarzyszą 
prawdziwemu kierowcy 
kartingowemu. Od samego 
startu, aż do linii mety toczyć 
będziesz ostrą 
| rywalizację z najlepszymi tego 
sportu. Tak zaczynał słynny | Żią 
Arton Senna. Gra polecana 4 


SEGI. Świetna grafika, masa 
? za eksplozji, znakomite 
NIEKNE (2: oświetlenie i niebanalni 
zOukii ngc: 3 przeciwnicy. Nietuzinkowa 
znEme P a | : . gra akcji, która przykuje Cię 
do komputera. 
Po prostu rewelacja! 


wszystkim fanom czterech WORLDWIDE 
kółek. SOCCER 
Jedna z najlepszych symulacji konsolowej 
SEGA TOURNIMG piłki nożnej teraz w wersji PC! Kluby 
| piłkarskie całego Świata, najlepsi piłkarze, 
CAR CHAMPIONSHIP największe areny futbolu to wszystko 
Przenieś się na wyścigowe tory Europy, VIRTUA FIGHTER Il R" znajdziesz w SEGA WORLDWIDE SOCCER. 
jpo których z zawrotną prędkością mkną Konwersja konsolowego super HITU na. Oprócz tego reakcje publiczności, duży 
najpopylarniejsze auta. Gra w całości _ komputery domowe! W pełni trójwymiarowe realizm-pozgrywki, do ana grafika ' 
bazuje na słynnych zawodach z serii _ postacie, doskonale animowąne, wprawią Cię praz rewelacyjne ujecióją różnych kamer. 
European Tourning Car. Świetna w osłupienie. Poruszają się niczym żywi I . i oSREMU 
oprawa graficzna, dźwiękowa i wojownicy na arenie walki. W tej grze każda 
—| doskanały realizm jazdy. Możliwość gry z postaci walczy własnym stylem walki. 
na podzielonym ekranie. W sumie około 2000 różnych ciosów razem z 
| kombosami, oraz rzuty, które odpowiednio 
| | wykorzystane doprowadzą Twojego 


| przeciwnika do rozpaczy. 
| Ten gatunek gier z pewnością nie wyginie! 
—+ W to trzeba zagrać! 


JUŻ WKRÓTCE KOLEJNE HITY Z KOLEKCJI XPLOSIW! 
PYTAJ W SKLEPACH Z OPROGRAMOWANIEM. 
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